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Już wkrótce szukaj gier Settlers 3 i Anno 1802 w sklepach: Auchan, Empik, Office Center, Vobis, CD Projekt, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 

Szukaj również innych najnowszych gier wydawanych przez CD Projekt: Halt-life, raiłout 2, F22 Total Air War, ODT, Lemmlngs Pak. 
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Dwie gry, 


I Piękna, trójwymiarowa grafika, 

I Rozbudowany wątek ękonomiczy, 

I Zaawansowane opcje militarne Wraz z bitwami morskimi, 


% 

U Profesjonalnie wykonana polska wersja jf 


[Niesamowita grywalność, 

I Setki tysięcy fanów na całym świecie. 


O tym wszystkim mogłeś dowiedzieć się już z różnych źródeł. Lecz na pewno nie wiesz jak dostać absolutnie za darmo je 
gier: Ace Yentura, Katharsis, The Settlers, The Settlers II, Dęstruction Derby 2, Lomax, Lew Leon. Odpowiedź jest 
pudelku z gr^Anńo. 1602 i The Settlers III znajdują śię kupony konkursowe. Weź kupon z gry Anno 1602 i kupon 
Settlers III naklej je razem na kartę rejestracyjną.CD Projekt i wyślij do'nas na podany na karcie adres. Gry możesz kupii 
wspólnie z kolegą. Nie zapomnij napisać na karcie jaką grę za'dajTHo chcesz otrzymać. Potem zostaje pi tylkę ętekać na pacz 
Projekt. Szczegóły promocji znajdziesz na tylnych okładkach instrukcji gier Anno 1602 i The Settlers IH5 
■ __•__ ■ * -' ■' 
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i fflesołych Świąt i Najwspanialszych prz 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 

wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) 


Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt I Sprzedaż hurtowa 


Kraków 

Radom 

Warszawa 

Warszawa 

Biuro handlowe 

ul. Starowiślna 65, 

pl. Konstytucji 3 maja nr 5, 

ul. Indyjska 25a, 

ul. Pereca 2, 

Warszawa, 

tel. (0-12)421 2617 

tel. (0-48)363 24 19 

tel. (0-22)6728018 

tel. (0-22)654 23 65 

tel. (0-22) 825 81 71,825 71 51 
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N owy rok, jak zwykle, oznacza u nas zmiany. Tym razem są one 
znacznie większe, niż dotychczas, a to choćby dlatego, że ŚGK 
trafił właśnie pod skrzydła nowego wydawcy, firmy Egmont 
Polska, prawdziwego potentata na rynku wydawnictw dla dzieci 
i młodzieży. Mariaż ten oczywiście zmieni wszystko, jednocześnie 
nie zmieniając nic. Wiem, że brzmi to enigmatycznie, ale inaczej 
tego ująć się nie da. Chodzi po prostu o to. że zręby pisma pozostaną 
te same, podobnie jak motto, które przyświeca nam od początku istnie¬ 
nia ŚGK, a które sprowadza się do zdania: gry traktujemy serio i trak¬ 
tujemy serio naszych Czytelników. Zmieni się natomiast wygląd pisma 
(włącznie z logo - spójrz wstecz, na wewnętrzną stronę okładki), dojdzie 
też kilka nowych pomysłów, których zajawki możecie obserwować 
już teraz (np. nowy dział „Frakcja 3D“), a także wprowadzimy do 
sprzedaży wersję ŚGK CD, czyli podwójną porcję zabawy - pismo 
plus kompakt. Ci, którzy nas znają, wiedzą, że będzie to solidna 
rzecz, ale na razie nie chcę jeszcze zdradzać szczegółów. 

Oczywiście, zanim to wszystko nastąpi, zapraszam Was do nu¬ 
meru styczniowego, w którym pomieściliśmy aż pięć rewelacyjnych 
przebojów: „Half-Ufe", „The Settlers 3“, „Heretic 2“, „Tomb Raider 3“ 
i „Fallout 2“, przy czym trzy pierwsze otrzymały nasze wyróżnienie 
- ŚGK POLECA (pozostałe dwa też miały dostać, ale ostatecznie 
głosy rozłożyły się po połowie i pomimo bardzo wysokich ocen, 
wstrzymaliśmy się od nagród). Ponadto polecam Waszej uwadze 
„Pył“ - jak najbardziej polską FPP, do której jednocześnie drukujemy 
specjalny plakat z wybranymi postaciami z gry. 

Nie zapomnieliśmy, rzecz jasna, o konkursach. W tym numerze są 
dwa i do tego duże: Warhammer 40.000 (str. 7) i Hopkins FBI (tył 
okładki). Jest także długo wyczekiwana ankieta „Nic o nas bez nas“, 
do której gorąco zapraszam (str. 61), a na deser: „Indeks gier - ŚGK 
1998“. Zapraszam. 
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ROZWIĄZANIE KONKURSU 

NA NAJBARDZIEJ AKTYWNEGO CZYTELNIKA DZIAŁÓW 

"Z PRYWATNYCH ZBIORÓW" 

ORAZ 

"SOS - SKRZYNKA KONTAKTOWA" 


Rok 1998 definitywnie mamy za sobą, a skoro tak, najwyższa pora zamknąć go podsu¬ 
mowaniem nieustającego konkursu na najbardziej aktywnego Czytelnika działów "Z pry¬ 
watnych zbiorów" i "SOS - skrzynka kontaktowa". Prawdę powiedziawszy, co roku stajemy 
przed tym samym dylematem, zastanawiając się, komu spośród mrowia nadsyłających 
pomocne rady przyznać główną nagrodę, kto najbardziej na nią zasłużył i czy tylko on. 
W tym roku, dla odmiany, wybór laureatów był o dziwo wyjątkowo łatwy. Przeliczając 
poszczególne zgłoszenia i oceniając całokształt aktywności poszczególnych kandydatów, 
wyszło na to, że jedynym uczciwym werdyktem będzie przyznanie głównych nagród czyli 
prenumeraty na rok 1999 wraz z grą komputerową... tym samym Czytelnikom, którzy 
wygrali je rok temu. Są nimi: 

ROMUALD BURCZYK (Piła) 

Z PRYWATNYCH ZBIOROW 

MIROSŁAW LATKOWSKI (Łódź) 

SOS - SKRZYNKA KONTAKTOWA 

Obydwu zwycięzców prosimy o jak najszybszy kontakt z redakcją, najlepiej telefoniczny 
(prosić redaktora naczelnego). 


Oprócz głównych zwycięzców postanowiliśmy dodatkowo uhonorować półroczną prenume¬ 
ratą następujące osoby: 

Łukasza Szczepanika z Polkowic 
Marka Ślusarczyka z Bytomia 
Mariusza Mirosa z Gdańska 
Tomasz Flasińskiego z Warszawy 
Łukasz Czyplisa z Braniewa 


Zwycięzcom serdecznie gratulujemy, a pozostałych Czytelników zachęcamy do dalszego 
czynnego udziału w zabawie. Kto wie, co przyniesie nowy rok. 






0-700 77 070 


Już 31.01.99 zamknięcie konkursu. Ostatnia szansa aby wygrać komputer multimedialny, 
konsole Sony Playstation, oraz setki gier. Tylko u nas wygrywa co 20 dzwoniąca osoba! 


ZADZWOŃ I ODPOWIEDZ NA 3 PYTANIA 


Na ilu płytach CD ROM została wydana gra Settlers III? 

1: na jednej 2: na dwóch 3: na czterech 

W jakiej wersji językowej zostanie wydana w Polsce gra Baldur’s Gate? 

1: szwedzko/fińskiej 2: angielskiej 3: polskiej 

Gdzie toczy się akcja gry Half Life? 

1: w tajnym laboratorium 2: na cmentarzu 3: na stadionie X-lecia 


Musisz mieć 18 lat lub zgodę opiekunów! Opłata wynosi 4.22 zł/min z VAT. Obsługa audiotekstowa Inte-Nerkom sp. z o.o. skr. poczt. 4 00-967 




















SPIS TREŚCI 



Half-Life~ 
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Nikt się tego nie 
spodziewał. Wszyscy obsta 
wiali swoich faworytów, a tu 


niepozorny Half-Life żaka 


sował całe to towarzystwo 
jednym posunięciem 
ŚGK POLECA. 29 1 1 33 f 


Heretic 2 


The Se 



Kolejna, czwarta już 
część sagi fantasy 
autorstwa firmy 
Raven Sof 
razem jed 
gry FPP, m 
czyli tak z^ 

„tombiaka 
POLECA. 
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Osadnicy wciąż 
odważnie kroczą w pier- 
wszym^szeregu. tuż obok 


W dodatku 


Tomb Raider 3 1 
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Trzecia cżęść 
doskonałej gry z piękną 
Larą Croft w^rol' 
głównej. Dla 
serii istny if 
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ZAPOWIEDZI 
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Half-Life.14 

Heretic 2 .20 

M.I.A.40 

Monaco Grand Prix Racing Sim. 2 .. .43 

Pro Pinball: Big Race USA .35 

Pył.22 

Railroad Tycoon 2 .33 

Sin .32 

Star Wars: Rogue Squadron 3D .26 

Test Drive 5 .36 

The Settlers 3 .18 

Tomb Raider 3.28 

World League Soccer ‘99.39 

World War II: Fighters .42 


RADY I PORADY 


Grim Fandango .58 

Hardwar.56 

Hopkins FBI.52 

Reflux .54 

S.O.S.62 

S.O.S. - skrzynka kontaktowa.63 

Triki.64 

Z prywatnych zbiorów .51 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


Dopalacze 3D - jak to działa (cz. 1) ..72 
Encyklopedia multimedialna PWI\I ... .68 


Black & White 




Fallout 2 


„Dw‘ojka“ już na 
100% miała być pb 
polsku, ale^znófó nie 
wyszło. Na szczęście 
i bez tego gra się w 
to to doskdjj 
Obecnie naj 
piej na rynk 


Mortyr 


RECENZJE 


Carmageddon 2: Carpocalypse l\low 
Dominion - Storm Over Gift 3 . 




1 

Gamepad GP-9. 

Star Wars: Behind the Magie . 
Web news . 

.70 

69 

..9 

H A 

.66 

.10 

11 

TRYBUNA 
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.10 

Ankieta „Nic o nas bez nas“ .. 

.61 

..8 

Bez prądu . 

.88 

.12 

Film. 

.86 

n 

Hity. 

.78 


Indeks gier - ŚGK 1998 

90 

.45 

Kantyna. 

.80 

.34 

Listy . 

.6 

.37 

Między nami, graczami. 

.77 

.44 

Ogłoszenia. 

.92 

.30 

Retro. 

.82 

.38 

Świat według ManJAka . 

.76 

41 

Tawerna. 

.81 
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Rozwiązanie Konkursów 


minimum: 

XXXXX, XXXXX. XXX, xxxxx 
XXXXX, XXX 

jalecane: 

xxxx, xxxxxxxx, xxxxx 
xxxxxx 


producent: 

xxxxxxxxxxxxx 

wydawca: 

xxxxxxxxxxxxx 

polski dystrybutor: 

XXXXXXXXXXXXX 


cena: XXX zł 


wymagania 

(od góry - minimalne, 
zalecane) 

autor i wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 


ocena 

(od góry - za grafikę, 
dźwięk I grywalność) 

cana na polskim 
rynku 


SGK w cyberprzestrzeni 

http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW został: 

Błażej Boniewicz 
(Bydgoszcz) 

Otrzymuje on 
roczną prenumeratę ŚGK 


SGK 1/99 


MAŁE ŻOŁNIERZYKI 

Nagrody ufundowane przez dystrybutora 
filmu, firmę ITI-UIP, otrzymują: 

Tomasz Przybyło (Rzeszów) 
Tomasz Szular (Zielona Góra) 
Tomasz Ciesielski (Dobrcz) 


Nagrody ufundowane przez dystrybutora 
filmu, firmę Vision, otrzymują: 


Rafał Batog (Gliwice) 
Konrad Ślusarczyk (Lublin) 
Natan Jabłoński (Kamień) 


Maksymalna pozytywna ocena. Ekstaza. 


ZAGUBIENI W KOSMOSIE 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


7 t Seven Stars 

' X, jl multimedia 

KONKURS DLA 
SPOSTRZEGAWCZYCH 

Prawidłowa odpowiedź brzmi: 20. Obok 
zamieszczamy ilustrację ze wszystkimi 
różnicami. 

Nagrodę główną - przenośną 
wieżę Philips wygrał: 


Tomasz Przybyło 
(Rzeszów) 


Osobisty odtwarzacz 
kasetowy marki Philips 
wygrali: 


Magdalena Godlewska 
(Rząśnik) 

Emil Atamańczuk 
(Inowrocław) 


Poniżej normy, choć miejscami przebłysk 
czegoś lepszego. Nudy. 


Ponad normę, lecz niestety z brakami, bądź 
też odwrotnie - braki, ale i tak ponad normę. 
Oryginalność. 


Standardowe pomysły i wykonanie, spra¬ 
wdzone metody. Nawet, nawet, ale... 


Tabelka ocen 


wyróżnienie 

(przyznawane przez 
redaktorów ŚGK) 


gatunek gry 

(logiczna, zręcznościowa, 
przygodowa, role-playlng, 
symulacyjna, strategiczna) 
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TRYBUNA 
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yww, sz/rs/ff 

W02f <^ojtY 
PU nietypowo. Niedaw- 

' //o skończyłem grę 
• „Another World". 

Przypomniał mi się wtedy artykuł Gracza 
z SGK 11198, S 2 > którym mówił\ że gry to 
halucynacje stworzone po to, by w określo¬ 
nych miejscach wzbudzać pewne emocje. 

) Myślę, że jest zupełnie inaczej. Pokażę to 
| tta przykładzie wcześniej wspomnianej 
I „Another World". 

Fabuła jest prosta. Samotny czło- 
\ wiek, który znalazł się w obcym świecie, 

| pośród wrogów, walczy o życie i zjednując 
j sobie przyjaciela, próbuje wydostać się z tego 
piekła. Można dotrzeć i do prawdziwego 
sensu gry, mówiąc, iż jest to historia 
człowieka borykającego się z trudnościami 
życia i próbującego ominąć jego pułapki. 
Tak, gry mają głębszy sens, niż niektórzy 
sądzą. Co więcej, wszyscy jesteśmy ludźm i, 
a każda stworzona przez człowieka rzecz 
opowiada o nim samym i określa go. Oczy¬ 
wiście, ukrytego dna można się doszuki¬ 
wać tylko w grach posiadających je (nie we 
wszystkich ono jest), choć może zdarzyć się, 
że autor ukryje je dobrze, albo nawet umieści 
zupełnie nieświadomie (coś na zasadzie ar¬ 
chetypu). Słowem, każdy twórca zostawia 
ślad samego sie/rie, swoje uczucia i nastro je, 
które można potem interpretować z dużą 
dowolnością. Dlatego o naprawdę dobrej 
grze nie decyduje super grafika, dźwięk (choć 
także one są ważne), lecz to coś, co poru¬ 
sza czułą strunę w duszy wszystkich graczy 
- lecz nie w sposób kontrolowany, bowiem 
autor jedynie wyraża siebie, nie zaś pró¬ 
buje zapanować nad naszymi emocjami. 

Simo n ze Szczecina 


Najpierw sprostowanie. We wspom- 
| g nianym przez Ciebie artykule nie cho- 
™ ? dziło o to, że gry to halucynacje, które 
mają na celu manipulowanie naszymi 
f emocjami, bo to zdajesz się sugerować 
Graczowi, ale o to, że przygody, jakie 
przeżywamy w trakcie zabawy nie są 
tylko naszym udziałem, ale udziałem 
nas wszystkich, o czym grając zdajemy 
się zapominać. To by dopiero było, 
gdyby gry mogły władać naszymi uczu¬ 
ciami (i myślami). Dyktatorzy wszelkiej 
^ maści pewnie by się o nie zabijali, 
ja zawód programisty byłby najlepiej 
płatnym zajęciem na Ziemi. Niestety, 


taka możliwość to jak na razie tylko 
fantastyka (i oby tak pozostało). 

Co do pozostałej części Twojego 
listu, to zgadzam się z zawartymi tu 
tezami całkowicie. Niby wszystko to 
takie oczywiste, jakby ktoś zapewne 
powiedział, ale trzeba to napisać jasno 
i otwarcie, żeby wszyscy o tym wiedzieli. 
No cóż, łatwo przegapić tak banalne 
sprawy (właśnie dlatego, że są banalne). 
Nawiasem mówiąc, każdy twórca w każ¬ 
dej dziedzinie sztuki zostawia obraz 
siebie w swoim dziele. Czasem jest to 
tylko ledwie widoczny cień, a czasem 
całkowite odwzorowanie swojej osoby 
- ale bez tego nie ma prawdziwej twór¬ 
czości. Dotyczy to oczywiście także 
twórców gier komputerowych. 


\/lyślę,żeprodu- 
J. f-L centom braku- 


i je nowatorskich pomys¬ 
łów, a to przecież one 
przynoszą sukces. Takie 
u •• tytuły, jak „Doorn", 

„SimCity" czy choćby „Tomb Raider" zy¬ 
skał V sławę właśnie dzięki nowatorskim 
pomysłom. Czym różni się „Quake" od „ Un- 
reala" albo „Earth 2140" od „StarCrafta"? 
Odpowiedź brzmi: niczym! Może grafiką, 
dźwiękiem, ale wątek jest wciąż ten sarn. 
Dlatego producenci gier komputerowych po¬ 
winni pomyśleć o czymś nowym, o czymś cał¬ 
kiem innym. Ja wiem, że oni boją się eks¬ 
perymentować, ale próbować trzeba. Gra 
może okazać się kompletnym niewypałem, 
ale równie dobrze może stać się megabitem 
i stworzyć nowy gatunek. 

Kamil z Trzebinii 


Ja tam rozumiem twórców, którzy 
boją się eksperymentować. W końcu 
w grę wchodzą tysiące dolarów i cza¬ 
sem kilka lat życia. Mało? A wszystko 
po to, żeby potem ktoś skomentował 
to jednym zdaniem - gra jest oryginalna, 
ale dziwaczna, bo nie daje się sklasy¬ 
fikować. Co gorsza, nawet sami gracze 
jakby nie są zainteresowani innowa¬ 
cyjnymi pomysłami, woląc kolejne 
klony swoich ukochanych RTS-ów i gier 
FPP (co nie jest wcale złe, ale pionie¬ 
rom skrzydeł z pewnością nie dodaje). 
Piszesz, że chciałbyś więcej ekspery¬ 
mentalnych pomysłów. Proszę bardzo - 


„Interstate ‘76“, „Incubation", „Battle- 
zone", to tylko pierwsze z brzegu przy¬ 
kłady. I co? Czy te gry zdobyły po¬ 
pularność? Czy trud ich twórców się 
opłacił? Czy doceniono ich inność? 

Nie, nie i jeszcze raz nie. Nie dziwne 
zatem, że twórcy boją się nowych 
rozwiązań, jak ognia. 

Z drugiej strony, bo wygląda na 
to, że jestem w przeciwnym obozie, a tak 
nie jest, w pełni zgadzam się z Tobą 
i Twoim życzeniem tworzenia gier no¬ 
watorskich. Ja także je uwielbiam, gdyż 
to właśnie one pchają ten wózek na¬ 
przód, badając i podbijając nowe rejo¬ 
ny dla przyszłych produkcji. Mam jed¬ 
nak świadomość, jaką cenę ponoszą ich 
autorzy - jak trudne wybory muszą cza¬ 
sami podejmować i ile ich to kosztuje. 
Mam wrażenie, że o tym zapomniałeś, 
a przecież warto mieć to na uwadze. 
I docenić wysiłki takich twórców cie¬ 
płym słowem, nawet jeśli ich dzieło 
jest pełne wad. Może wtedy przestaną 
się oni bać eksperymentów. 


Jesteście najlepsi 
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na rynku, więc 
myślę, że będziecie 
? w stanie mi pomóc. 

Problem leży w hicie, 
™ jakim niewątpliwie 

jest „Commandos: BehindEnemy Lines". 
Chodzi o to, że ta gra nie chce u mnie cho¬ 
dzić. Instalowałem wszystkie dema, jakie 
udało mi się pożyczyć od kumpli, a nawet 
kupiłem pełną wersję i nic z tego. Ciągle 
wyskakuje komunikat, że nie może znaleźć 
DirectX 5, a mam go zainstalowanego. Wię¬ 
cej nawet, zainstalowałem także DirectX 6 
i też nic. Proszę, pomóżcie! 

Zrozpaczony, 
Zielo ny Beret 




W pełni Cię rozumiem, ponieważ 
mam podobny problem. U mnie także 
za żadne skarby nie chce ruszyć „Com¬ 
mandos 4 ', a także „Tomb Raider 3“ 
i „Deathtrap Dungeon". Z początku 
myślałem, że to wina konfiguracji 
mojego sprzętu (np. starego napędu 
CD-ROM, bo w „TR3“ wyskakuje 
komunikat, że gra nie widzi napędu!), 
ale teraz dochodzę do wniosku, że to 
jednak musi być coś innego i chyba 
wiem co. Z Twojego listu wynika, że 
masz ten sam problem, a jest nim... 
źle zainstalowany DirectX. 

Trzeba Ci wiedzieć, że jeśli masz 
Windows 95 w wersji polskojęzycznej, 
możesz zainstalować tylko polskiego 
DirectX-a. W przeciwnym wypadku 
zaczną się kłopoty podobne do Two¬ 
ich czy moich (ja właśnie zainstalowa¬ 
łem na polską wersję DirectX 5 angiel¬ 
ską wersję DirectX 6 i od tego ęzasu 
wszystko zaczęło mi się „sypać"). Mógł 
też uszkodzić Ci się jeden z plików 
DirectX-a czy cokolwiek innego w tym 
rodzaju. 

Jak temu zaradzić? Niestety, nie 
da się cofnąć tej operacji i naprawić 
błędu. To znaczy, ponoć są jakieś tam 
sposoby i sposobiki, ale tak naprawdę 
gwarancję daje tylko jeden - zainsta¬ 
lować Windows jeszcze raz, zupełnie 
od początku, a potem DirectX PL 
(„piątkę" lub od razu „szóstkę"). 
Wiem, chce się aż wyć. Mnie też. 
Życie. 
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a w sprawie gier 
na Amigę. Co 
j takiego złego jest 
w tym komputerze? 
Piszę ten list. ponie¬ 
waż od dwóch mie¬ 
sięcy nie ma gier na Amigę ani w „Zapo¬ 
wiedziach", ani w „ Trikach". W numerze 
12/98 nawet nie było żadnej recenzji. Pa¬ 
miętam, jak w ŚGK 6198 ktoś wychwalał 
Amigę, cytuję: „lubimy ten komputer" albo 
„trwaćbędziemy przy Amidze do końca". 
Zbierając to wszystko w jedno, wychodzi, 
że to jest już koniec Amigi. 

Pamiętam jak po raz pierwszy kupi¬ 
łem ŚGK. Było tam z pięć albo sześć gier na 
Amigę, a teraz najwyżej dwie, zaś ostat¬ 
nio słowo Amiga w ogóle zniknęło z całego 
numeru! W związku z tym mam pytanie: 
co takiego złego jest w Amidze i jej grach? 

Łukasz Szkuat, Gdańsk 


Przede wszystkim, źle sformuowa- 
łeś pytanie i skierowałeś nie do tego 
adresata. Powinno ono być zadane pro¬ 
ducentom gier i brzmieć: dlaczego nie 
robicie nic na .Amigę? Poza ty m fakty cz¬ 
nie obiecywaliśmy trwać przy Amidze 
do końca i nie zamierzamy się z tego wy¬ 
cofać. Niestety, ten koniec właśnie chy¬ 
ba nadchodzi (jeśli już nie nadszedł). No¬ 
wości jest dziś na rynku już tak mało. że 
czasem nie wystarcza nawet na zapełnie¬ 
nie dwóch stron w ŚGK. Tak. to straszne, 
bo przecież Amiga to naprawdę dobrv 
komputer, który poddany temu samemu 
procesowi ewolucyjnemu co PeCet, był¬ 
by z pewnością od tego ostatniego zna¬ 
cznie lepszy. I mniej zawodny. Niestety, 
światem rządzi dobór naturalny (w han¬ 
dlu określany prawem wolnego tynku 
lub prościej - konkurencją), a z nim do¬ 
prawdy trudno walczyć. Nie poddajemy 
się jeszcze, ale walka jest coraz cięższa 
i prowadzona na ostatnich pozycjach. 
Szkoda, że tak się to wszystko potoczyło. 
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vszę w sprawie 
sekretu z „Qua- 
1 ke'a 2". Otóż Rafał z 
i Bielska-Białej napi- 
l sał, że czerwony klucz 
L do sekretu w „Upper 

Pałace" znajduje się na planszy „Lost 
Station “. Jednak tę kartę wykorzystuje się 
już w tym samym levelu do opuszczenia 
mostku zwodzonego przy wieży. Po nim 
wchodzi się po pierwszą dwururkę w grze. 
Tak naprawdę karta ta znajduje się na 
poziomie „OuterCorts" w „Mieście" za czer¬ 
wonym polem siłowym, w ściekach (tam, 
gdzie leży Rebreather). Pole to wyłącza się 
na poziomie „Tower Pałace". Wyłączają 
się również wszystkie inne czerwone pola. 
Wróćcie wtedy do ścieków na „Podwórzach". 
Peter „Metal MilitiantWrocław 


Dziękuję za podpowiedź. Mam 
nadzieję, że teraz już sprawa została os¬ 
tatecznie wyjaśniona, a miłośnicy gry 
„Quake 2“ w pełni usatysfakcjonowani. 


Zebrał i odpowiadał: 
Piotr Pieńkowski 


PS. W tym miesiącu nagrodę za naj¬ 
ciekawszy list otrzymuje Simon ze Szcze¬ 
cina. Gratuluję. Grę komputerową wyś¬ 
lemy pocztą. 
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Prześlij odpowiedzi na poniższe pytania na adres: 
OPTIMUS S.A., ul. Nawojowska 118; 

43-300 Nowy Sącz 

1. Kto wydaje komputerową grę bitewną 
Warhammer 40,000? 

2. W którym stuleciu rozgrywa się akcja gry 
Warhammer 40,000? 

3. Czy Mindscape jest wydawcą gry komputerowej gry 
bitewnej Warhammer 40,000? 

A możesz otrzymać nagrody: 

3 nagrody główne: 

★ plakat Warhammer 40,000 
+ zestaw podstawowy; 

★ Warhammer 40,000 Chaos Gate 
-gra komputerowa; 

★ plakat A0. 

7 nagród pocieszenia: 

★ 7 gier Finał Liberation; 

★ 7 zestawów figurek. 

Dodatkowo jeden z uczestników otrzyma 2 metrowy 
stojak reklamowy z wizerunkiem Space Marinę. 
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i ecepta na sukces? W ściśle 
wymierzonych proporcjach 
połączyć ze sobą strategię, ele¬ 
menty role-playing, interesującą 
fabułę i klimat fantasy. Rezultat? 
Pyszny drink o nazwie Heroes 
ofMight & Magie Uzależniło się 
od niego wielu, zaś zbliżająca się 
szybkimi krokami premiera He¬ 
roes of Might & Magie 3: The 
Restoration of Erathia, może ten 
stan tylko pogłębić. Widzieliśmy 
wersję alfa tej gry i już teraz mo¬ 
gę powiedzieć, iż jest ona równie 
wciągająca, jak poprzednicy. Na 
pierwszy rzut oka nawet ich 
przypomina, ot, masz tu podob¬ 
ną, acz działającą w rozdzielczoś¬ 
ci 800x600 grafikę, podobne re¬ 
guły gry, oraz ten sam motyw prze¬ 
wodni - budowę silnych miast mo¬ 
gących utrzymać Twoją rosnącą 
w siłę armię. Diabeł tkwi jednak 
w szczegółach, i w nich to prze¬ 
jawia się cała innowacyjność 
HM&M 3. W skrócie można ująć 
to tak: masz tu więcej herosów 
(16), więcej miast (8), więcej za¬ 
klęć (64), więcej stworzeń (118), 
przedmiotów (128), misji i zadań 
do wykonania. Nawet fabułę pro¬ 
gramu można określić mianem 
„większej". Mówiąc w telegraficz¬ 
nym skrócie, dotyczy ona losów 
królowej Kathe- 
rine, władczy¬ 
ni Enroth, 
która wy¬ 
rusza na dru¬ 
gą stronę oce¬ 
anu, by tam sta¬ 
wić czoła inwazji 
umarłych ataku¬ 
jących jej 


niespodzianką, jest scisłe rozgra¬ 
niczenie ekonomii od wojska. 
W każdym mieście są teraz dwa 
ośrodki władzy: jednym jest do¬ 
starczający Ci pieniędzy i surow¬ 
ców ratusz, a drugim werbujący 
rekruta zamek. Obydwa budynki 
można ulepszać, przy czym dy¬ 
lemat, czy najpierw inwestować 
w armię, czy „przemysł" jest 
wskutek tego jeszcze większy niż 
zwykle. 

W sumie wygląda na to, iż 
Heroes of Might & Magie 3 jesz¬ 
cze bardziej ulepsza formułę za¬ 
bawy, która już drugą część gry 
wyniosła na szczyty list przebo¬ 
jów i popularności (o czym świad¬ 
czy pół miliona sprzedanych ko¬ 
pii HM&M 2). Zdecydowanie jest 
to mój pewniak na hit przyszłego 
numeru. 

Dystrybucją gry w Polsce 
zajmie się firma Mirage. 


kraj rodzinny - Erathię. Przywód¬ 
cą undeadów jest skrytobójczo za¬ 
mordowany były władca Erathii - 
ojciec Katherine - który pragnie 
odzyskać swoje królestwo. Ten ro¬ 
dzinny niemalże konflikt dodat¬ 
kowo podsycany jest przez waś¬ 
nie z ościennymi państwami, któ¬ 
rych tradycyjna neutralność po¬ 
zostaje już tylko na papierze. 

Stojąc po stronie Dobra, Zła, 
lub królestw neutralnych jak zwyk¬ 
le musisz doprowadzić swoje 
wojska do zwycięstwa. Jak już 
mówiłem, odbywa się na tej sa¬ 
mej zasadzie, co w poprzednich 
częściach cyklu. Tym razem w 
grze występuje jednak aż osiem 
rodzajów miast. Większość ma 
swoje odpowiedniki w HM&M 2, 
jednak dwa z nich: Fortress i 
Interno to zupełna nowość. 
Pierwsze to położone na bag¬ 
nach siedlisko dzikich zwierząt 
takich jak wyverny, hydry chaosu 
i bazyliszki, drugie jest zaś odbi¬ 
ciem piekła na ziemi - mieszkają 
tu demony, ogary piekieł i złe 
duchy. 

z ośmiu rodza- 
miast posiada 
dwóch, sobie tylko 
właściwych herosów. 
Jeden z nich specjalizuje 
się w walce fizycznej, 
a drugi w arkanach 
magii. Przykładem te¬ 
go są odpowiednio 
Barbarzyńca i Battle 
Mage zamiesz¬ 


kujący miasto barbarzyń¬ 
ców. 

Co się tyczy rozmia¬ 
rów przeciętnej, „strate¬ 
gicznej" mapy gry, po¬ 
większyła się ona dokład¬ 
nie o 45%, zaś dodatko¬ 
wą niespodzianką są eta¬ 
py rozgrywające się pod 
ziemią. Zwiększył się ob¬ 
szar pola bitwy, które te¬ 
raz liczy sobie 165 pól, a nie tak 
jak w HM&M 2 „tylko" 99. Z wal¬ 
ką związane są też takie nowoś¬ 
ci, jak opcja czekania, kiedy to 
nie wykonujesz jednostką ruchu 
co zwiększa jej odporność na 
uderzenia, oraz „machiny wojen¬ 
ne". Zaliczają się do nich znana 
Ci już katapulta, strzelająca na 
płaskim terenie balista, namiot 
pierwszej pomocy, w którym Two¬ 
je oddziały odzyskują siły, oraz 
wóz z amunicją, dzięki któremu 
łucznicy mają nieograniczoną 
liczbę strzałów. 

Największą, przynaj¬ 
mniej dla mnie 




















do swojej cytadeli, tam go karmisz, tre¬ 
nujesz, aż w końcu osiąga gigantycz¬ 
ne rozmiary. Jeśli uczyłeś go, żeby 
być miłym, będzie chodzącą dobrocią, 
jeśli katowałeś i zadręczałeś, będzie 
się mścił na całym świecie za swoje 
krzywdy. Oryginalność tej koncepcji jest 
tym większa, iż Peter planuje by Tyta¬ 
nów, których wyhodowałeś zmagając 
się z komputerem, można było prze¬ 
nosić do gier w sieci. Innymi słowy bę¬ 
dzie to takie Twoje osobiste, wirtualne 
tamagotchi. 

Na koniec słów kilka o systemie 
streowania grą. Oparty jest on na tech¬ 
nologii rozpoznawania gestów, która 
ponoć ma być panaceum na dylemat 
wszystkich RTS-ów - konieczność nie¬ 
ustannego klikania myszką. Ot, prze¬ 
suniesz ją w jakiś charakterystyczny 
sposób... i rzucasz zaklęcie. Brzmi in¬ 
trygująco. 

Black & White ma się ukazać jesz¬ 
cze w tym roku, zaś wydawcą gry jest 
firma Electronic Arts 


P eter Molyneux, jedna z najlepiej chy¬ 
ba znanych postaci w kompute¬ 
rowym światku, znów zaskakuje po¬ 
mysłami. Jego najnowsza gra, Black 
& White. to strategia czasu rzeczywis¬ 
tego, bardzo, ale to bardzo różniąca się 
od produktów konkurencji. No, może 
za wyjątkiem fabuły, która z grubsza 
pasowałaby do większości RTS-ów. Otóż 
w nieznającej wojen krainie o swojsko 
brzmiącej nazwie Eden, mieszka kil¬ 
kanaście różnych plemion. Są tam Gre¬ 
cy, Egipcjanie, Japończycy, Kozacy, In¬ 
dianie i wiele innych. Żyją oni w pełnej 
harmonii do czasu, gdy w ich krainie 
nie pojawiają się magowie. Potężni 
i wiecznie ze sobą skłóceni, w dość nie¬ 
typowy sposób wykorzystują plemiona 
Edenu by wzmocnić swą moc. Otóż 
każdy z nich, czy to zastraszaniem, czy 
też swą dobrocią „przekonuje" wybra¬ 
nych ludzi do tego, by jemu to właśnie 
oddawali boską cześć. Jeśli jest złym 
magiem, kraina zamienia się w pokry¬ 
tą pyłem pustynię, jeśli dobrym - w kwit¬ 
nący ogród. Im większa jest zaś po¬ 
wierzchnia jego domeny, tym większą 


czerpie z niej moc. Jak moż¬ 
na się domyśleć, pomiędzy 
magami dochodzi w końcu 
do wielkich bitew, w któ¬ 
rych jedynymi pokrzywdzo¬ 
nymi są rzecz jasna miesz¬ 
kańcy Edenu. 

Wizualnie gra powinna 
prezentować się bardzo 
dobrze, jako że engine 
Black & White umożliwia 
swobodne przemieszcza¬ 
nie kamery ponad po¬ 
wierzchnią ziemi, zbliżanie, 
oddalanie i obracanie we wszystkich 
kierunkach. W iście populousowym sty¬ 
lu z wyżyn swego panowania możesz 
nawet przyjrzeć się życiu każ¬ 
dego ze swoich podwładnych - 
jak zbiera żywność, bawi się, bu¬ 
duje, żeni. 

Wszystko to wygląda bar¬ 
dzo ładnie i realistycznie, aczkol¬ 
wiek zupełnie blednie, gdy na 
horyzoncie pojawia się Tytan. 
Jest to potężna istota, dyspo¬ 
nująca magiczną mocą, która 
zachowuje się tak, jak ją wy¬ 
chowałeś... Ot, bierzesz sobie 
jakiegoś człowieka lub zwierzę 


Ultimo no żywo 

Firma Electronic Arts ogłosiła, iż 
liczba „użytkowników 11 Ultimy On¬ 
line sięgnęła 100000. Każdy z nich 
za przyjemność grania płaci 
9.95$, łatwo więc obliczyć, jaki da¬ 
je to firmie zysk. 


Ucieczko truio 


Kolejna osoba opuściła założoną 
przez Johna Romero firmę lon 
Storm. Tym razem jest to Ken¬ 
neth Scott, specjalista od tek¬ 
sturowania postaci, który zdecy¬ 
dował, że lepiej będzie mu w Id 
Software. Jak wiemy, jeszcze nie 
tak dawno pracował tam właśnie 
John Romero. 

Nowy gigant 

Matei, producent znanych i łubia¬ 
nych na całym świecie laleczek 
Barbie, zakupił za sumę 3,8 mi¬ 
liona dolarów firmę The Learning 
Company. W ten sposób z pro¬ 
ducenta lalek, Matei chce stać się 
producentem zabawek dla dzieci 
w szerokim, także elektronicz¬ 
nym, tego słowa znaczeniu. Cze¬ 
kamy na pierwszą grę zatytuło¬ 
waną The Barbie’s Adventure... 

Oby tok dolej 

Po sukcesie Conflict Freespace, 
firma Volition przystąpiła do pra¬ 
cy nad kolejnymi grami. Są to Sum- 
moner - trójwymiarowy rolplej 
fantasy, FreeSpace 2 - następca 
FS1 oraz Descent 4. Hm, a my wciąż 
czekamy na „trójkę". 
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3Dfx + STB = ??? 


Firma 3Dfx zakupiła producenta 
kart graficznych, firmę STB Sys¬ 
tems, by w ten sposób zapewnić 
lepsze ujście dla swoich produk¬ 
tów - rzecz jasna, chodzi tu 
o chipsety Vodoo. Co z tego wyj¬ 
dzie, jak na razie nie wiadomo, 
podobnie zresztą, jak tego, czy 
STB nadal będzie produkować 
karty oparte na chipsetach in¬ 
nych firm. 


Wydawca: Electronic Arts 
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P owoli, acz bardzo skutecznie, 
gry Online zdobywają sobie co¬ 
raz liczniejsze grono miłośników. 
Niestety, z uwagi na wysokie kosz¬ 
ty połączeń i ich niską jakość, 
w Polsce wciąż jest to towar dla 
wybranych. Szkoda, bo hity takie 
jak Meridian 59, czy Ultima On¬ 
line już teraz gromadzą przy kom¬ 
puterach tysiące graczy, zaś na ho¬ 
ryzoncie widać cień kolejnego prze¬ 
boju. EverQuest, produkt firmy So¬ 
ny, umożliwiać ma zabawę we w 
pełni trójwymiarowym świecie, a po¬ 
nadto zachęcać do gry w grupie 
- tak jak niegdyś zmuszały Cię do 
tego tradycyjne rolpleje rozgrywa¬ 
ne przy stole. 

Od razu muszę zaznaczyć, iż 
z powodów, które już wymieniłem, 
nikłe są szanse, by EverQuest uka¬ 
zał się w Polsce. Mimo tego uwa¬ 
żam, iż warto przyjrzeć się temu 
programowi, gdyż od strony wizu¬ 
alnej prezentuje się on nie gorzej 
od współczesnych gier 3D, a po¬ 
nadto promuje wspólną zabawę 
chyba nawet w większym stopniu, 
niż konkurencja. W dużej części jest 
to zasługa zamierzonej prostoty gry. 
Gdy chcesz, by ktoś dzielił z Tobą 


Wydawca: Sony 


przygody, wciskasz 
klawisz „invite“, nato¬ 
miast gdy sam chcesz 
się do kogoś przyłą¬ 
czyć - „join". I to wszyst¬ 
ko. Od tej pory wędru¬ 
jesz w grupie, ramię w 
ramię ze swymi towa¬ 
rzyszami walczysz z 
wrogiem, i razem z ni¬ 
mi dzielisz się punkta¬ 
mi doświadczenia. Spra¬ 
wę „masowych zabój¬ 
ców", czyli graczy spe¬ 
cjalizujących się w zabijaniu innych 
graczy (co jest zmorą gier Online) 
rozwiązano tu zaś w taki sposób, 
że przed rozpoczęciem zabawy mu¬ 
sisz zadeklarować, czy będziesz 
atakował innych ludzi. Jeśli tak, 
zostajesz oznaczony literkami PK 
i od tej pory możesz zabijać... ale 
tylko tych, którzy także oznakowani 
są jako PK. Dodatkowo planuje się 
jeszcze stworzyć prowadzące ze 
sobą wojny gildie, do których wstęp 
będzie wolny dla każdego. 

Jak na grę role-playing przys¬ 
tało, EverQuest posiada bogactwo 
ras (samych elfów znajdziesz tu kil¬ 
ka rodzajów), klas (między innymi 


wojownik, mag, druid, mnich) i za¬ 
dań, jakie możesz wykonać. Po¬ 
nieważ zabawę zaczynasz w mieś¬ 
cie, nie będziesz musiał długo szu¬ 
kać pracy. Ot, wystarczy zacząć od 
uprzątnięcia panoszących się wo¬ 
kół węży i nietoperzy. Na grubsze¬ 
go zwierza warto jednak polować 
w grupie, gdyż ryzyko samotnej 
walki, zwłaszcza, gdy jesteś począt¬ 
kującym graczem, jest tu dość wy¬ 
sokie. 

EverQuest ma się ukazać na 
początku tego roku, ale jak już mó¬ 
wiłem, raczej nie zobaczymy go 
w Polsce. 


D escent to jakby osobna ścieżka 
rozwoju gier 3D, w której swobod¬ 
ny ruch w promieniu 360 stopni to 
reguła. Potwierdza ją mający ukazać 
się na wiosnę Descent 3. Tym razem 
walczył będziesz nie tylko pod. ale 
i nad powierzchnią ziemi. Dysponując 
trzema pojazdami i arsenałem 10 róż¬ 
nych broni,s zmierzysz się z 
inteligentnymi (na swój sposób) pojaz¬ 


dami sterowanymi przez komputer oraz 
wiatrem, deszczem i ogniem - kilkoma z 
wielu efektów atmosferycznych, jakie 
mają pojawić się w grze. Do tego 
dochodzi bardzo skomplikowana sieć 
podziemnych tuneli oraz równo 15 
etapów gry, w których będziesz musiał 
wykonać określone zadania. Rzeczjasna 
nie zapomniano o sieciomanach, którzy 
będą mogli poszaleć w Internecie i 
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Wydawca: TopspWare lnteractive 





P rzed rokiem program Earth 
2140 dość niespodziewanie 
wkroczył na zatłoczony rynek 
RTS-ów, szybko zdobywając 
grono miłośników. Twórca gry, 
firma TopWare lnteractive, zapo¬ 
wiadała, iż nie jest to jej ostatnie 
słowo w tej dziedzinie i dotrzy¬ 
mała danej obietnicy. Na począt¬ 
ku tego roku ma się ukazać 
Earth 2150 i wszystkie znaki na 
niebie i ziemi, jak również nade¬ 
słane do nas demo wskazują, iż bę¬ 
dzie to program wart uwagi wszys¬ 
tkich miłośników tego rodzaju roz¬ 
rywki. 

Jak sam tytuł wskazuje, akcja 
Earth 2150 rozgrywa się 10 lat po 
wojnie jaka rozgorzała pomiędzy 
Eurasian Dynasty i United Civili- 
zed States. W czasie konfliktu 
użyto nowych, potężnych broni, to 
zaś doprowadziło do wytrącenia 
Ziemi z jej orbity. Obecnie zmierza 
ona w kierunku Słońca i wcześniej, 
czy później ulegnie zniszczeniu. 
Dla wszystkich jasne stało się, że 
trzeba uciekać, jednak niewielka 
ilość surowców naturalnych po¬ 
trzebnych do budowy statków ewa¬ 
kuacyjnych sprawiła, iż walka roz¬ 
gorzała na nowo. Włączyli się do 
niej nawet potomkowie kolonistów 
z Księżyca, którzy w obliczu nad¬ 
ciągającej katastrofy powrócili na 
Ziemię. Rozpoczął się wyścig o to, 
kto pierwszy wybuduje kosmoloty 
zdolne przewieźć wybranych miesz¬ 
kańców Ziemii na Marsa. 

Omawiając każdego RTS-a, na¬ 
wet jeśli tak, jak w tym przypadku 
nie jest to produkt finalny, nie spo¬ 
sób uniknąć pytania, jak prezentuje 


się on na tle aktualnych liderów: To- 
tal Annihilation, Starcrafta, czy 
Dark Reign Cóż, porównanie wy¬ 
pada na korzyść Earth 2150, cze¬ 
go wielką zasługą jest fenomenal¬ 
na oprawa wizualna gry oraz boga¬ 
ty pakiet zastosowanych w niej in¬ 
nowacyjnych rozwiązań. Program 
działa w oparciu o engine generu¬ 
jący całkowicie trójwymiarowy obraz, 
na który składać się może od 7000 
do 25000 małych trójkątów oświet¬ 
lonych maksymalnie przez 100 źró¬ 
deł światła. Pozwoliło to wygenero¬ 
wać bardzo realistycznie wygląda¬ 
jący świat, z bogatą rzeźbą terenu 
(wzniesienia, doliny, drzewa, jezio¬ 
ra) i mnóstwem różnego rodzaju 
budynków i pojazdów. Co więcej, 
engine gry radzi sobie z całą gamą 
efektów atmosferycznych takich 
jak zmienne nasłonecznienie, mgła, 
zachmurzenie, deszcz, burza, śnieg, 
a nawet opady meteorytów zdol¬ 
nych niszczyć całe połacie terenu. 
W końcu, rzecz najważniesza, to 
fakt, iż podczas gry występuje cykl 
dnia i nocy. W ciemnościach zmniej¬ 
sza się zasięg widzenia jednostek, 
ale mają one na szczęście reflekto¬ 
ry. Niestety, są wówczas widoczne 
z dużej odległości, a to czyni z nich 
świetny cel dla artylerii dalekiego 
zasięgu. Musisz więc wybierać po¬ 
między szybkością poruszania się, 
a względną niewidzialnością włas¬ 
nych oddziałów. 

Z innych niespodzianek gry 
w pierwszym rzędzie należy wy¬ 
mienić limitowaną ilość amunicji. Do¬ 
daje to zabawie zupełnie nowego 
wymiaru, gdyż gracz musi zadbać 
o drogi zaopatrzenia, jak również 


uważnie weryfikować cele. W końcu 
przeciwnik może używać makiet... 

Zadziwiająco skuteczna jest 
sztuczna inteligencja komputera. 
Wyciąga on wnioski z przegranych 
potyczek i przestawia produkcję na 
jednostki najbardziej odporne na 
broń gracza. Ponieważ drzewo tech¬ 
nologiczne Earth 2150 liczy sobie 
ponad 360 pozycji, niewątpliwie ma 
z czego wybierać. Ważne jest tak¬ 
że to, iż każdy oddział potrafi wzy¬ 
wać pomocy. Jeśli zaś tylko może, 


wycofuje się i grupuje w większe 
formacje. 

Kolejna rzecz, jaka szalenie przy¬ 
padła mi do gustu, to możliwość up- 
grade’u istniejących jednostek w 
miarę postępu technologicznego. 
Dzięki temu możesz stworzyć wy¬ 
posażoną w najlepszą broń armię 
weteranów (jednostki zdobywają 
też doświadczenie) i rozjechać prze¬ 
ciwników w pył. To musi być dopie¬ 
ro frajda. 

W tej krótkiej zapowiedzi nie spo¬ 
sób wymienić wszystkich niespo¬ 
dzianek jakie szykują twórcy Earth 
2150. Możesz tu jeszcze budować 
tunele, tworzyć własne jednostki, 
projektować mapy gry, a nawet 
zalewać wodą wielkie obszary 
terenu (na przykład niszcząc 
tamę). Mówi się też o kontroli stanu 
pogody - możesz mianowicie 
wywołać burzę, by jej błyskawice 
zniszczyły lotnictwo wroga. Może 
nawet jakiś budynek... 

Earth 2150 ma trafić do sklepów 

bardzo szybko, bo już na począt¬ 
ku tego roku. 

























Wydawca: Mirage 


I llspaniała zabawa i nostalgia, te 
IWdwa określenia przychodzą mi 
do głowy, gdy myślę o niezapom¬ 
nianym Wolfensteinie 3D Co praw¬ 
da nikt już chyba nie gra w ów prze¬ 
bój początku lat dziewięćdziesiątych, 
jednak wciąż miło jest powspomi¬ 
nać leżących pokotem niemieckich 
żołnierzy. Z podobnego założenia wy¬ 
szli najwyraźniej twórcy Mortyra, 
kolejnej po Pyle gry FPP, która ma 
być stuprocentowo i do samego koń¬ 
ca polską produkcją. Akcję swego 


w roku 1944, w położonej w Alpach po¬ 
tężnej hitlerowskiej warowni. Gdzieś 
w jej wnętrzu przebywa słynny nau¬ 
kowiec, którego badania przyniosły 
Niemcom zwycięstwo w wojnie. Mu¬ 
sisz go odnaleźć, a to, jak się zapew¬ 
ne domyślasz, jest okazją do wypró¬ 
bowania kilkunastu rodzajów broni 
i wysłania do Valhalli setek hitlerow¬ 
skich żołnierzy. Z pozoru brzmi to 
jak standardowa fabuła do standar¬ 
dowej strzelaniny 3D, jednak twórcy 
Mortyra dorzucili tu 
jeszcze element 


z przyszłości, 
tak na margi¬ 
nesie mówiąc 
zdominowa¬ 
nej przez hitle¬ 
rowskie Niem¬ 
cy, a do roku 
1944 cofasz 
się po to, by 
zabić wy¬ 
nalazcę 
maszyny 
czasu 
- wspom¬ 
nianego 
wcześniej 
profesora. 
Niestety, 
zamiast w 
jego poko¬ 
ju poja¬ 


wiasz się przed wa¬ 
rownią, to zaś jest 
początkiem długiej 
~~' i krwawej drogi przez 
labirynt jej pomieszczeń. 

Twórcy tej zdecydowanie antypa- 
cyfistycznej gry to siedmioosobowa 
grupa młodych, acz bogatych w wie¬ 
dzę i doświadczenie ludzi. Za wy¬ 
jątkiem Sebastiana Zielińskiego, głów¬ 
nego programisty, który swą sie¬ 
dzibę ma w Zgierzu, wszyscy oni 
pracują w Toruniu i tam też udałem 
się by porozmawiać z szefem zes¬ 
połu Andrzejem Wilewskim oraz 
dwójką jego współpracowników: 
Bartłomiejem Biesiekirskim oraz 
Dominikiem Redmerem. Pogadaliś¬ 
my, pośmialiśmy się, po czym poka¬ 
zano mi jak wygląda Mortyr. No 
i cóż... Wow! Tak brzmiała moja pierw¬ 
sza opinia na temat wyśmienitej 
grafiki, kolorowych świateł, mgieł, 
monumentalnej architektury i podło¬ 
gi, w której zobaczyłem odbicie oto¬ 
czenia - efektu będącego wielką za¬ 
sługą Sebastiana. Bez przesady moż¬ 
na powiedzieć, iż pod względem 
oprawy wizualnej, jedynym rywalem 
dla Mortyra jest tylko Unreal 
W przeciwieństwie do niego, Mortyr 
jest znacznie bardziej nastawiony 
na akcję. Andrzej ujął to tak: „Two¬ 
rząc grę mieliśmy trzy założenia: 
akcję, akcję i akcję. Nie chcieliśmy, 
by tak jak w Unrealu, na jednym po¬ 
ziomie znajdowały się 3-4 potwory, 
których zabicie trwało pół godziny, 
ani też by w stylu Hexena II, po zna¬ 
lezieniu klucza trzeba było cofać się 
trzy levele wstecz do gdzieś tam 
zamkniętych drzwi. My mamy po 
prostu ciekawą fabułę, która jed¬ 
nakże w niczym nie ogranicza świet¬ 
nej zabawy." Nie muszę chyba do¬ 
dawać, iż pod określeniem tym kryje 


się radosne strzelanie do wszyst¬ 
kiego, co się rusza. 

Drugim niewątpliwym atutem gry 
jest uzbrojenie. Kuba Redmer, eta¬ 
towy znawca historii, mundurów i 
uzbrojenia zadbał o to, by arsenał 
Mortyra był jak najbliższy prawdzie 
historycznej. Do dyspozycji masz 
między innymi pistolet maszynowy 
Schmeisser, Mausera, karabin ma¬ 
szynowy MG-42 oraz panzerfaust. 
Każda z tych broni prezentuje się 
i działa nad wyraz realistycznie, zaś 
pierwsze skrzypce grają tu karabin 
MG-42 i panzerfaust. Ten pierwszy 
wysyła, jak ujął to Dominik, „ścianę 
ołowiu z szybkością 24 pocisków na 
sekundę”, która choć nie jest zbyt 
celna, to jednak działa nadzwyczaj 
skutecznie. Panzerfaust spełnia z ko¬ 
lei rolę broni ostatecznej. Krótki ko¬ 
mentarz Andrzeja na ten temat 
brzmiał: „lepiej nie przebywać w po¬ 
mieszczeniu, w którym wybucha 
właśnie pocisk panzerfausta, gdyż 
wymiata on wszystko w promieniu 
20 metrów i nie ma sposobu, by to 
przeżyć". Sprawdziłem to osobiście. 
Rzeczywiście nie ma sposobu. Je- 




















dyną nadzieją jest zatem Twój spryt, 
oraz nadzieja, iż strzelisz pierwszy. 

Jeśli chodzi o Twoich przeciwni¬ 
ków, dzielą się oni na trzy główne 
grupy: żołnierzy, oficerów oraz jed¬ 
nostki specjalne, co w sumie daje 
około 20 rodzajów postaci. Żołnie¬ 
rze stanowią rasowe, podawane w 
dużych ilościach mięso armatnie, 
które jest jednak na tyle sprytne, że 
potrafi uciekać, szukać amunicji i ra¬ 
dzić sobie ze schodami i drzwiami. 
Oficerowie z kolei, choć uzbrojeni 
tylko w pistolet, są o tyle niebez¬ 
pieczni, iż kierują atakami żołnierzy. 


Rozmieszczeni w klu¬ 
czowych miejscach 
każdego poziomu, mo¬ 
gą skutecznie utrudnić 
Ci życie. Jeśli uda Ci 
się jednak zdjąć choć¬ 
by jednego z nich, na 
przykład przy pomocy 
Mausera z lunetą, mo¬ 
żesz liczyć na to, iż gra 
stanie się łatwiejsza. 

Od strony wizual¬ 
nej wszystkie postacie 
prezentują się na tyle 
dobrze, że na ich przykładzie moż¬ 
na by wykładać historię wojskowoś¬ 
ci w zakresie umundurowania. W du¬ 
żej części jest to zasługa Bartka, 
który pracowicie tworzył siatki, na¬ 
kładał na nie tekstury i wprawiał je w 
ruch. „Na początku było to zajęcie 
bardzo czasochłonne, jednak obec¬ 
nie stworzenie nowej, liczącej około 
1000 „poligonów” postaci i wyko¬ 
nanie jakichś 300, może 400 klatek 
animacji, nie trwa dłużej niż jeden 
tydzień. Jedyne czego się jeszcze 
obawiam, to robienie Tygrysa, który 
ma kończyć jeden z etapów gry.“. 



Podobnie sprawa przedstawia się 
z tworzeniem poszczególnych leveli. 
O ile „wydzierganie", jak to określił 
Andrzej, pierwszego poziomu trwa¬ 
ło trzy miesiące, o tyle w chwili obec¬ 
nej stworzenie jednego etapu za¬ 
biera około 5-6 dni. Trening czyni 
mistrza - tak właśnie mówią. Ten 
banał jest jednak o tyle ważny, że 
termin premiery gry zbliża się wielki¬ 
mi krokami - orientacyjnie ma to być 
15 lutego - a roboty jest jeszcze peł¬ 
no. Jestem jednak przekonany, iż 


Mortyr ukaże się w terminie (zwłasz¬ 
cza, że wszyscy zarzekają się, iż nie 
chcą kopiować kilkuletniego cyklu 
produkcyjnego Unreala) i warto bę¬ 
dzie wydać na niego pieniądze. Zwłasz¬ 
cza, że będzie to patriotyczne: nie 
dość, że gra powstała w Polsce, to 
jeszcze strzelasz w niej do Niem¬ 
ców. 

Dystrybutorem Mortyra w Polsce 
będzie firma Mirage. 

Piotr Orcholski 


ung! 



Broń na grubego zwierza, Panzerfaust skuteczny jest nawet 
na Tygrysy. 


Schmeisser to TWoja broń podstawowa. 
Skuteczna przeciwko niewielkim skupiskom ludzi. 


■ 


„Ściana ołowiu" te słowa najlepiej charakteryzują MG-42 
Zabójcza broń, dobra w każdych okolicznościach. 


Mauzer w połączeniu z lunetą gwarantuje Ci celny strzał 
nawet z bardzo dalekiej odległości. 























recemzje 


P o raz pierwszy w ży¬ 
ciu przestraszyłem 
się karalucha. I to nie 
takiego żywego, któ¬ 
ry wyskakuje znie¬ 
nacka spod zostawionego na 
noc talerza w motelowym 
pokoju, ale malutkiego, ani¬ 
mowanego karaluszka na 
ekranie monitora. Przestraszy¬ 
łem się na tyle mocno, że wy¬ 
garnąłem do niego cały ma¬ 
gazynek, choć insekt 
nie mógł mi zrobić 
żadnej krzywdy, j 
Po raz pierwszy “ 
w życiu grając 
_ w grę kom¬ 
puterową 
doz¬ 


nawałem emocji równych tym, 
które towarzyszą oglądaniu 
nocą szczególnie sugestywne¬ 
go horroru, na odludziu, wśród 
zasypanych śniegiem pól, gdy 
nagle coś stuka we framugę 
okna - i światło gaśnie, a czło¬ 
wiek traci poczucie tego, co rze¬ 
czywiste. Zostaje tylko strach, 
tak dojmujący, że złapany ką¬ 
tem oka ruch karalucha w zle¬ 
wie może przyprawić o atak 
serca, a każdy dźwięk za 
zamkniętymi drzwiami 
brzmi, jakby zwyczajny 
świat uległ jakiejś dzi¬ 
wacznej metamorfozie 
i wyciągał zimne szpony 
w Twoją stronę. 

Tak właśnie gra się w 
Half-Life - największe 
wydarzenie wśród strze¬ 
lanin First Person Per- 
spective tego roku, 
a być może i os¬ 
tatniej pięcio¬ 
latki. Twór¬ 
cy gry osią- 
g n ę I i 
efekt 
d o - 


tychczas niespotykany v 
tego rodzaju programach 
zbudowali spójną opowieść 
grozy, gęstą i klimatyczną 
którą przeżywa się niczyn 
realny koszmar, która ot 
pierwszej chwili chwyta od 
biorcę za głowę i wciąga az 
po zelówki, do świata, gdzie 
wszystko, co dotychczas było 
przyjazne i znajome, nagle 
staje się wrogie, groźne i ta¬ 
jemnicze. Taki jest Half-Life - 
spójność scenerii godna per¬ 
fekcjonistycznych powieści 
Asimova, poczucie klaustrofo- 
bii i zagrożenia rodem z filmu 
Aiiens, w końcu fabuła i sus¬ 
pens jakich nie powstydziłby 
się ani Stephen King, ani Alfred 
Hitchcock. Wielka w tym za¬ 
sługa zespołu programistów, 
którzy włożyli w stworzenie tej 
gry ogrom pracy. Choć na pierw¬ 
szy rzut oka nazwa teamu, 
Valve, z niczym się nie kojarzy 
(bo i nie ma prawa, Half-Life 
stanowi jego debiut), to po 
głębszej analizie okazuje się, 
że ludzie tworzący tę grupę 
mają niemałe doświadczenie 
w dziedzinie programowania, 
a niektórzy nawet słynne naz¬ 
wiska - co prawda w Ameryce, 
nie w Europie, ale zawsze. 

Autorzy gry mieli swój udział 
w powstaniu tak znanych 
projektów, jak Microsoft 
Windows, Duke Nukem 
SD czy niezapomniana 
Ciwiiization. 


Co ciekawe, fabułę ułożył Marc 
Laidlaw, uznany (za oceanem) 
pisarz horrorów - i jemu to gra 
zawdzięcza swój niepowta¬ 
rzalny klimat. 

W Half-Life wszystko jest 
niezwykłe - poczynając od fa¬ 
buły, poprzez konstrukcję po¬ 
ziomów, oprawę graficzną 
i dźwiękową, po zaskakujące 
zwroty akcji. Już sam począ¬ 
tek gry jest nietypowy, jak na 
strzelaninę 3D. Siedzisz bo¬ 
wiem w wagoniku kolejki ele¬ 
ktrycznej, która wiezie Cię w 
głąb podziemnego kompleksu 
badawczego Black Mesa. 
W zasadzie jest to intro - cały 
czas lecą napisy, informujące 
o osobach które przyczyniły 
się do powstania gry; jedno¬ 
cześnie jest to bodaj pierwsze 
w historii intro interaktywne, 
możesz bowiem po wagonie 
swobodnie się poruszać, roz¬ 
glądać się na wszystkie strony, 
kucać i podskakiwać. Dobie¬ 
gająca z głośników przemowa 
informuje Cię, jaki to zaszczyt 
pracować tutaj, jak wielka 
i wspaniała jest Black Mesa, że 
to wymarzone 
m i ej s c e 
pracy 
dla 










Twoich ambitnych przyjaciół 
oraz rodziny, a także, że nie 
należy wychylać się z wagonika, 
bo może urwać głowę. Wkrót¬ 
ce odkrywasz, że nazywasz się 
Gordon Freeman i jesteś na¬ 
ukowcem z tytułem Ph.D. 
(odpowiednik naszego profe¬ 
sora), zatrudnionym przy ba¬ 
daniach nad wrotami umożli¬ 
wiającymi podróż pomiędzy 
różnymi wymiarami. Okazuje 
się również, że tak naprawdę 
pełnisz tu jedynie funkcję la¬ 
boranta, w związku z czym 
masz nikłe pojęcie o całości 
projektu oraz bardzo ograni¬ 
czony dostęp do pomieszczeń 
badawczych. 

Wszystkie te informacje 
zbierasz w czasie pierwszych 
kilkunastu minut gry, chodząc 
po korytarzach kompleksu i roz¬ 
mawiając z napotkanymi straż¬ 
nikami oraz naukowcami. Cze¬ 
goś takiego jeszcze nie było - 
zwykle od razu stawałeś na¬ 
przeciw hordy rozjuszonych 
potworów, tutaj zaś po prostu 
rozpoczynasz zwyczajny dzień 
monotonnej pracy. Życie w 
laboratoriach toczy się zwyczaj¬ 
nym torem, personel toczy roz¬ 
mowy na temat mody i pogo¬ 
dy, odpoczywający badacze 
odgrzewają kawę w kuchence 


mikrofalowej, wyładowują swo¬ 
ją frustrację, kopiąc automat 
z Coca-Colą - ot, codzienna 
rutyna. Dopiero gdy zmierzasz 
do swojego stanowiska, za¬ 
czyna się dziać coś niepokoją¬ 
cego. Naukowcy są podnie¬ 
ceni, ktoś krzyczy o przecią¬ 
żaniu przewodów, ktoś inny 
uspokaja, że tak właśnie być 
powinno, wszyscy zaś tłuma¬ 
czą Ci, że masz się pospieszyć 
i że to nie Twoja sprawa. 
Okazuje się, że jednak Twoja - 
eksperyment, w którym bie¬ 
rzesz udział, kończy się fias¬ 
kiem, a w efekcie potężnego 
wyładowania do pomieszczeń 
laboratorium „zassany" zosta¬ 
je cały ekosystem obcego 
świata - stada drapieżnych 
istot, które rozpoczynają rzeź 
zaskoczonego personelu. 

W tym momencie zaczyna 
się właściwa gra. Wydostajesz 
się ze zrujnowanego labora¬ 
torium i szybko dochodzisz do 
wniosku, że jedyną szansą na 
ocalenie życia jest ucieczka na 
powierzchnię. Rozpoczynasz 
zatem swą wędrówkę przez 
korytarze Black Mesa - ale 
okazuje się, że teraz nie są już 
one spokojnym miejscem 
które dotychczas znałeś, lecz 
zmieniły się w tętniący obcym 


życiem labirynt śmierci. Co 
rusz natykasz się na martwych 
bądź umierających kolegów, 
na stwory, które wysysają 
mózgi - nawet przyjazne do¬ 
tąd otoczenie staje się groźnym 
przeciwnikiem: uszkodzony 
laser może Cię zabić w ułamku 
sekundy, ślizgawka na podło¬ 
dze może sprawić, iż runiesz 
w otchłań otwartego szybu 
windy, a za każdym rogiem 
może stać automatyczny straż¬ 
nik, który rozstrzela Cię w 
mgnieniu oka. Żeby było cie¬ 
kawiej -jesteś bezbronny. Przy¬ 
najmniej na początku, później 
bowiem zaopatrujesz się w 
łom, pistolet Glock, strzelbę - 
im dalej, tym arsenał Twój 
staje się większy. Jednak na¬ 
wet, gdy już masz w dłoni po¬ 
tężne Magnum, granaty i ku¬ 
szę, nadal nie możesz czuć się 
pewnie, albowiem grasujące 
potwory wykazują się niezwy¬ 
kłą inteligencją: potrafią wcią¬ 
gać Cię w zasadzki, wycofy¬ 
wać się w razie potrzeby, 
osaczać niczym stado wilków; 
co więcej, nie raz natkniesz 
się na paskudztwa, do których 
eliminacji nie wystarczy na¬ 
wet największa ilość grana¬ 
tów (vide ślepy stwór z zie¬ 
lonymi mackami). 


Nie tylko obce istoty będą 
zagrażać Twojemu życiu w 
drodze przez labirynty. W pew¬ 
nym momencie okaże się, że 
przysłane z pomocą oddziały 
komandosów pomagają niesz¬ 
częsnym naukowcom jedynie 
przenieść się na tamten świat, 
w myśl zasady nakazującej 
ukrywanie wszystkich błędów 
rządu (Black Mesa jest bowiem 
tajnym laboratorium rządo¬ 
wym). To oni są najgroźniej¬ 
szym przeciwnikiem - sztuczna 
inteligencja żołnierzy przewyż¬ 
sza inteligencję niektórych 
żywych przeciwników z gry w 
trybie multiplayer. Komandosi 
współdziałają ze sobą niczym 
prawdziwi zawodowcy - biega¬ 
ją zakosami, prowadzą ogień 
w ruchu, kryją się wzajemnie, 
potrafią też zastawiać pułapki. 
Co ciekawe, dostosowują się 
oni do Twojego zachowania - 
gdy szarżujesz na nich, siekąc 
pociskami na lewo i prawo, 
wycofają się za róg, skąd będą 
razić Cię krótkimi seriami. Jeśli 
z kolei Ty zaczaisz się na nich, 
nie licz, że wyjdą Ci pod lufę - 
żołnierze posiadają granaty, 
z których robią doskonały uży¬ 
tek w takich właśnie sytuac¬ 
jach. 

W takich oto realiach bę¬ 
dziesz walczył o życie, od¬ 
krywając jednocześnie zawi¬ 
łości tajemniczego spisku, co 
w końcu zaprowadzi Cię na 
drugą stronę miedzywymiaro- 
wego portalu. Zanim to jed¬ 
nak się stanie, przeżyjesz wiele 
mrożących krew w żyłach sytu¬ 
acji. Twórcy gry postawili na 
głowie koncepcję strzelaniny 
3D - w Half-Life nie chodzi 
o to, aby z krzywym uśmiechem 
Rambo wymordować wszys¬ 
tko, co stanie na drodze (choć 
przeważnie trzeba tak postąpić), 
lecz o to, by przeżyć - i czuć tę 
walkę o przetrwanie bardzo 
wyraźnie, szczególnie gdy li¬ 
czysz ostatnie naboje, gdy 
modlisz się, by za następnym 
zakrętem była apteczka, gdy 
zostaniesz napromieniowany i 
choć wyszedłeś już ze skażonej 
strefy, to radioaktywność na¬ 
dal z wolna wysysa Twoje siły 
życiowe... W tej grze nie 
chcesz zabijać - chcesz, aby to 
Ciebie nie zabito. Każde spot¬ 
kanie z potworem bądź żoł¬ 
nierzem to niepowtarzalne. 
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1 Przyznam się, 
że kiedy po raz 
i pierwszy zoba- 

' jf czyłem „Half- 

■Ł Life", gra nie 

zrobiła na mnie 
większego wra¬ 
żenia. Co praw¬ 
da, był to jedy¬ 
nie krótki filmik, zawierający 
wybrane sceny, ale to wy¬ 
starczyło, aby stwierdzić, że 
to nie dla mnie". Stwory by¬ 
ły cokolwiek dziwaczne, lu¬ 
dzie poruszali się nienatural¬ 
nie, a wszystko wyglądało ja¬ 
koś tak sztucznie i płasko. 
Taki był początek. 

Kiedy do redakcji trafiło 
demo ..Half-Life Day One", 
wszyscy bez wyjątku rzucili 
się na jeden jedyny egzem¬ 
plarz jak zgłodniałe wilki. 
Oczywiście, dało mi to do 
myślenia i wykorzystując 
stanowisko |wiem, że to 
nieładnie, ale nie było inne¬ 
go sposobu, wziąłem grę do 
domu na jeden dzień, żeby 
rzucić nań okiem i spraw¬ 
dzić, o co ci ludzie tak się bi¬ 
ją. I wtedy się zaczęło. Po 
pierwsze, ..rzut okiem oka¬ 
zał się zarwaną nocką, a po 
drugie, kiedy skończyłem, po¬ 
czułem taką pustkę, że za¬ 
cząłem grać od początku i do¬ 
piero interwencja kilku re¬ 
daktorów, którzy osobiście 
zjawili się u mnie w domu 
w samo południe (nie łudź¬ 
my się, po grę. a nie, aby 
mnie ratować), przerwała to 
fatalne zauroczenie. 

Oczywiście, nie muszę 
mówić, kto pierwszy grał 
w „Half-Life'. kie-ty pełna wer¬ 
sja trafiła wreszcie do redak¬ 
cji ŚGK. Musiałem się spie¬ 
szyć, bo czekająca za mną 
kolejka była spora, ale i tak 
zdążyłem się grą nacieszyć. 
To była prawdziwa uczta - 
nie jakiś tam odgrzany fast- 
food w rodzaju Unreal". 
ale obfita biesiada z dese¬ 
rem i kawą na końcu. Nawia¬ 
sem mówiąc, teraz dopiero 
wychodzi na to, że jednak 
miałem rację, rugając nie¬ 
szczęsnego Unreala". który 
w żadnym razie nie może 
się równać z bogactwem 
.Half-Life" - klimatem, po¬ 
mysłowością. rozwiązania¬ 
mi, Po prostu, Half-Life to 
przebój w każdym calu. Go¬ 
rąco polecam. 


przerażające doświadczenie - 
Half-Life jest najbardziej przy¬ 
pominającą prawdziwe życie 
grą ze wszystkich dotychczas 
wydanych. 

Niemały wpływ na 
ów realizm ma kon¬ 
strukcja „architek¬ 
toniczna" gry. 

O ile dotych¬ 
czas standar¬ 
dowa strzela¬ 
nina 3D skła¬ 
dała się z po- 
jedynczych 
etapów, spię¬ 
tych w logiczną 
fabułę co najwyżej 
przy pomocy animo¬ 
wanych przerywników 
między misjami (wyjątkiem 
był Unreal), tak tutaj cała his¬ 
toria toczy się na Twoich oczach 
w trakcie gry, a podział na 
levele w ogóle nie istnieje. Po 
prostu idziesz przed siebie - 
warto przy tym zwrócić uwagę 
na fakt, że droga jest tylko 
jedna, z rzadka pojawiają się 
jakieś alternatywne ścieżki, co 
gwarantuje, że odwiedzisz 
wszystkie zakątki labiryntu 
i że nie ominie Cię żadna z 
atrakcji przewidzianych przez 


twórców gry. Najistotniejszy 
jest jednak fakt niesegmento- 
wej budowy mapy - owszem, 
od czasu do czasu doczytuje 
się jakiś fragment terenu, nie 
zostaje jednak zerwa¬ 
na ciągłość Twojej 
wędrówki, co 
jeszcze bardziej 
pogłębia rea¬ 
lizm doznań. 

Ogromny 
wpływ na od¬ 
biór świata 
ma zastoso¬ 
wany w Half- 
Life engine gra- 
ficzny. Przede 
wszystkim, używa 
on szesnastobitowej 
palety kolorów, co umożliwiło 
stworzenie niezwykle realis¬ 
tycznych tekstur, wiernie odwzo¬ 
rowujących rozmaite powierz¬ 
chnie - skórę, łuszczącą się far¬ 
bę, rdzę, krew czy też chromo¬ 
wany metal. Szczególnie efek¬ 
townie wygląda to w połącze¬ 
niu z kolorowymi światłami - 
bijąca od toksycznych odpadów 
zielonkawa poświata gustow¬ 
nie zmienia kolor Twojego 
magnum na zielony metallic, 
a wiszące pod sufitem lampy 



odbijają się w przezroczystej 
tafli lodu pokrywającego podło¬ 
gę w jednym z pomieszczeń. 
Innym, nie mniej rewolucyjnym 
rozwiązaniem, jest zastosowa¬ 
nie szkieletowego modelu ani¬ 
macji postaci: najpierw stwo¬ 
rzono wirtualny szkielet animo¬ 
wanych obiektów, a dopiero 
później nakładano na niego 
siatki odwzorowujące poszcze¬ 
gólne elementy ciała. Dzięki 
temu wszystkie obecne w grze 
istoty poruszają się bardzo 
naturalnie, co szczególnie wy¬ 
raźnie widać na przykładzie bie¬ 
gających, kucających i robią¬ 
cych uniki komandosów. Po¬ 
tencjał, jaki dało stworzenie 
tego engineu, wykorzystano 
perfekcyjnie - obce istoty wy¬ 
glądają zarazem naturalnie, 
jak i przerażająco obco; obser¬ 
wując ich ruchy, nie masz 
wątpliwości, że choć stwory 
te na pewno nie istnieją, to 
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wydawane przez radio żołnie¬ 
rzom - nawet odgłos Twoich 
kroków zmienia się w zależ¬ 
ności od podłoża. Trudno nie 
docenić roli, jaką oprawa audio 
odgrywa w budowa- _ 

niu klimatu, a to jesz- 
cze nie wszystko 
- w co bardziej 
dramatycznych _ ..<•*%, -V 

momentach v 

nastrój grozy PSS— 
potęgowany LTcr 

jest przez wła- 

czającą się ■ 

znienacka po- Jf 

nurą muzykę, '*pL. 

Absolutna rewe- * 

lacja. 

Half-Life jest tym, 
czym mógł stać się Unreal, gdy¬ 
by twórcy tego ostatniego bar¬ 
dziej przyłożyli się do strony 
fabularnej gry. I chociaż Un¬ 
real wyglądał nieco ładniej, 
niż Half-Life, to nie stanowi 
dlań żadnej konkurencji. Tu 
wszystko zostało podporządko¬ 
wane założeniu, że gra ma 
stanowić wciągającą i jed¬ 
nocześnie przerażającą przygo¬ 
dę, do złudzenia przypomi¬ 
nającą prawdziwe życie - nie¬ 
zwykła oprawa graficzna, ge¬ 
nialny dźwięk, a przede wszyst¬ 
kim wyśmienicie poprowa¬ 
dzona linia fabularna, dały w 
rezultacie grę będącą wyda¬ 
rzeniem na niespotykaną do¬ 
tychczas skalę. Pomimo że roz¬ 
grywka w trybie solo stanowi 
jej esencję , to nie zapom¬ 
niano o zwolennikach zabaw 
(nie)towarzyskich. Do ich dys¬ 
pozycji oddano zestaw pozio¬ 
mów deathmatchowych i bro¬ 
ni, przygotowanych specjalnie 
pod kątem gry wielooso¬ 
bowej; w trybie multiplayer 
ubawią się także zapaleńcy 
graffiti, na wyposażeniu każ¬ 
dej postaci znajduje się bo¬ 
wiem... puszka ze sprayem, 
którym można malować znaki 


na ścianach, a przy odrobinie 
wprawy, także na plecach ni¬ 
czego się nie spodziewających 
przeciwników. Ogółem, Half- 
Life wypada rewelacyjnie pod 
każdym względem i gdy 
przyjdzie do przyz- 
E|V nawania nagród 

za na j |e P sz 3 
I? \ grę zręcznoś- 
ciową wydaną 
w 1998 roku, 
Ą bez wahania 
9^—' wskażę ten ty- 

tuł. Bo nigdy 
J w życiu, przy 
JHM T żadnej innej 
grze, nie przestra- 
szyłem się animo¬ 
wanego karalucha. 


gdzieś już coś podobnego wi¬ 
działeś: w najbardziej kosz¬ 
marnych snach. 

Oszałamiającej oprawie gra¬ 
ficznej w pełni dorównuje stro¬ 
na dźwiękowa gry. Specjalny 
sposób emisji dźwięku pozwa¬ 
la na uzyskanie trójwymiaro¬ 
wego efektu na zwykłych, 
stereofonicznych głośnikach 
(choć nie da się ukryć, że przy 
zestawie czterogłośnikowym 
dźwięk przedstawia się jesz¬ 
cze lepiej). Słysząc jakiś odgłos, 
bez chwili wahania jesteś w 
stanie zidentyfikować, czyjego 
źródło znajduje się przed To¬ 
bą, z boku, z tyłu czy z góry, a 
także określić jak daleko od 
Ciebie się znajduje. A Half-Life 
pełen jest najróżniejszych 
dźwięków; każdy z przeciw¬ 
ników wydaje specyficzny od¬ 
głos, słychać buczenie i war¬ 
kot pracującej maszynerii, 
odległe jęki i wycia, rozkazy 


minimum: 

Pentium 133, 24 MB RAM, SVGA 
Windows 95 lub NT 

zalecane: 

Pentium 200, 32 MB RAM 
akcelerator 30 


producei 

Valve 


Sierra 

polski dystrybutor 

CD Projekt 
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N ie ma 

chyba gra¬ 
cza, który nie 
wiedziałby, jak 
wygląda The Settlers 
Gra ta pojawiła się po raz pierwszy 
na Amidze w 1993 roku i od razu sta¬ 
ła się przebojem. Możliwość panowa¬ 
nia nad państwem w miniaturowej ska¬ 
li, okraszona rewelacyjną grafiką, spo¬ 
dobała się na całym świecie. Nic za¬ 
tem dziwnego, że w 1996 Osadnicy 
pojawili się po raz drugi ( Settlers 2 
■ Veni, Vidi, Vici), a później jeszcze 
dwa razy, w Settlers 2 Mission CD 
i Settlers 2 Gold. Dwa ostatnie pro¬ 
dukty były jedynie kolejnymi pozioma¬ 
mi do Settlers 2, podczas gdy praw¬ 
dziwi wielbiciele rządzenia światem 
małych ludzików czekali na całkiem 
nową grę. I wreszcie się doczekali. 

Nowa wersja The Settlers 
opowiada historię osadników wplą¬ 
tanych w rywalizację trzech bogów 
- Jowisza, Horusa i Ch'ih-Yu. Jowisz 
na swojego reprezentanta wybrał 
Septimusa Mariusa - rzymskiego ka¬ 
pitana statku o talentach militarnych i 
handlowych. Horus zdecydował się 
na Ramadamsesa - Egipcjanina bieg¬ 
łego w ekonomii. Ch’ih-Yu reprezen¬ 
tuje natomiast Tsu Tang - Chiń¬ 
czyk biegły w sztuce pro¬ 
wadzenia wojen. Tyle le¬ 
genda, najważniejsze jest 
jednak to, co się w The 
Settlers zmieniło. 
Pierwsza zmia¬ 
na, rzuca- 
, jąca się 


niemal natychmiast w oczy, to brak 
dróg. W poprzednich częściach gry 
wszystkie budynki połączone były 
siecią dróg podzielonych na odcinki. 
Każdy z tych frag¬ 
mentów, obsługi¬ 
wany był przez 
pojedynczego 
ludka, a transport 
materiałów odby 
wał się etapa 


W- 


stosów desek i ka¬ 
mieni oraz garść 
narzędzi. To, cowy- 
dobędziesz i wy¬ 
produkujesz, skła¬ 
dowane jest bez¬ 
pośrednio przy dom- 
kach, do momentu, aż 
przestaje się mieścić - wtedy pro¬ 
dukcja jest wstrzymywana. Z jed¬ 
nej strony to dobrze, bo mieszkań¬ 
cy Settlersolandii nie są zajęci usta¬ 
wicznym noszeniem wszystkiego 
do magazynu, ale z drugiej stro¬ 
ny zapasy są zawsze na mini¬ 
malnym poziomie i każdy kryzys 
może skończyć się bardzo źle. Na 
szczęście istnieją budowle, po części 
pełniące rolę magazynów - to spore 
kręgi otoczone murkiem. Przechowy¬ 
wana jest w nich wyłącznie broń i złoto. 

Magazyny pełne broni 
pozwalają prze¬ 
prowadzić błys¬ 
kawiczną mobili¬ 
zację, a złoto zwięk¬ 
sza morale wojsk. 


SETTLERS 


mi, od słupka do 
słupka. Teraz jest 
inaczej: tragarz 
niesie pakunki 
od samego po¬ 
czątku do końca. Po¬ 
woduje to trochę większe za¬ 
mieszanie (szczególnie przy dużej 
ilości tragarzy), ale likwiduje zatory 
występujące w poprzednich edycjach 
programu, gdy kilka dróg zbiegało się 
w jednym miejscu. Nie oznacza to 
bynajmniej, że nie ma tu w ogóle 
dróg - przeciwnie, ścieżki wytyczają 
się automatycznie i pełnią rolę czysto 
dekoracyjną, bo w razie potrzeby tra¬ 
garze ruszają przez pole, górę, czy 
las, najkrótszą trasą. 

Jeśli już mowa o zmianach 
w sposobie rozdziału materiałów, 
to muszę wspomnieć o braku 
centralnego magazynu. Oto 
w Settlers 3 wydobyte 
materiały i inne dob¬ 
ra, leżą po prostu na 
JgM ziemi. Grę zaczy¬ 
nasz mając kilka 


Do tej pory ste¬ 
rowanie żołnie¬ 
rzami było bar¬ 
dzo utrudnione i 
ograniczone prak¬ 
tycznie do wskazy¬ 
wania wieży strażniczej prze¬ 
ciwnika, która miała zostać zaatako¬ 
wana. Settlers 3 wprowadza zupeł¬ 
nie nową jakość, przynajmniej w od¬ 
niesieniu do poprzednich części. Oto 
bowiem gra upodobniła się pod wzglę¬ 
dem sposobu prowadzenia walki do 
prostego RTS-a; możesz tu sterować 
każdym z żołnierzy i porozstawiać ich 
dowolnie na planszy. Możesz także 
kazać im zaatakować obiekt nawet w 
środku terenu wroga. Da się także do¬ 
wolnie określać obsadę wież straż¬ 
niczych. Co więcej, siły zbrojne osad¬ 
ników przeszły gruntowną reorganiza¬ 
cję. I choć podstawą armii pozostali ry¬ 
cerze wyposażeni w tarczę oraz miecz, 
to dodatkowo pojawili się pikinierzy 
oraz łucznicy. Niezwykle przydatnym 
oddziałem są ruchome katapulty - wiel¬ 
kie i ciężkie maszyny, idelnie nada¬ 
jące się do kruszenia 
wrogich murów 


oraz nieodzowne przy zdobywaniu 
zamków. 

Z innych ważniejszych zmian 
warto wspomnieć o konieczności bu¬ 
dowania rezydencji, z których „wyklu¬ 
wają" się nowi osadnicy (nie rodzą się 
już automatycznie w głównym zam¬ 
ku) oraz możliwość określania terenu, 
na którym działa drwal, kamieniarz 
lub nosiwoda. Ważne jest także, któ¬ 
rą z ras grasz, gdyż każda z nich ma 
inaczej ustawione ceny na budowle 
- na przykład tacy Egipcjanie zużywają 
na wszystko o wiele więcej kamienia 
(w końcu piramida z drewna to nie 
piramida). 

Sposób żywienia poddanych nie 
zmienił się zbytnio. Jadło potrzebne 
jest jedynie górnikom, przy czym ci 
pracujący w kopalni złota preferują 
ryby, w kopalni węgla - Chleb, a wy¬ 
dobywający rudę żelaza wolą mięso. 
Pojawiła się też pewna kategoria 
mieszkańców, która nic nie je, ale 
musi być dożywiana. To kapłani - oni 
wolą sobie popić. Z zastrzeżeniem, 
że każda rasa raczy się innym trun¬ 
kiem: Rzymianie sączą wino, Egipcja¬ 
nie żłopią piwo, a Chińczycy leją 
w siebie wódkę wyprodukowaną 
z trzciny. Zadaniem kapłanów nie 
jest jednak wyłącznie zapewnienie 
pomyślności przemysłowi gorzelni- 
czemu; są oni niezbędni do uzyska¬ 
nia przychylności bogów. A prościej 
mówiąc - potrafią rzucać czary. Po wy¬ 
budowaniu świątyni dostajesz do dys¬ 
pozycji określoną ilość mana, którą 
możesz zamienić na magię. W sumie 
jednak, czary pełnią wyłącznie rolę oz¬ 
dobnego wodotrysku - są zbyt kosz¬ 
towne, w związku z czym łatwiej i szyb¬ 
ciej rozwiązuje się sprawy w sposób 
tradycyjny. 

Całkowitym novum w trzeciej od¬ 
słonie The Settlers jest możliwość pro¬ 
wadzenia handlu. Wymianę gospodar¬ 
czą można przeprowadzać zarówno 
ze sprzymierzeńcem, jak i wrogiem. 
Specjalnie na potrzeby handlu poja¬ 
wiły się w grze place targowe oraz 
hodowcy osiołków - to te biedne zwie¬ 
rzęta przejmują cały trud transportu 
do odległych krain. Na szczęście 
można im ulżyć stosując flotę handlo¬ 
wą, która - obok transportowców - jest 
poważnym udogodnieniem w zakła¬ 
daniu odległych kolonii. 

Settlers 3, jak na współczesne 
gry przystało, pozwala na grę w try¬ 
bie multiplayer, zarówno w sieci lo¬ 
kalnej jak i w internecie. Szczególnie 
ta ostatnia opcja przedstawia się nie¬ 
zwykle intrygująco - perspektywa 

zmierzenia się z władcami z ca¬ 
łego świata, możliwość za- 





























POCZĄTKI OSADNICTWA 


Nielegalna wersja The Set- 
tlers 3 pojawiła się na polskich 
giełdach już w grudniu zeszłego 
roku i według wszelkiego prawdo¬ 
podobieństwa, handlarze sprze¬ 
dali znaczną ilość skopiowa¬ 
nych płytek z ową grą. Chyba 
żaden z piratów nie podejrzewał, 
jak zmyślną pułapkę zastawili 
na nich spece z Blue Byte a. Każ¬ 
dy oryginał zawiera zabezpiecze¬ 
nie analogowe, dzięki czemu po 
skopiowaniu, specjalny program 
ukryty w grze, jest w stanie roz¬ 
poznać piracką wersję, a wów¬ 
czas... No właśnie, pomijając 
fakt, że niedostępne stają się 
opcje gry w sieci, Single Player 
i Multiplayer (dostępna jest tyl¬ 
ko kampania), pojawiają się 
trudności w trakcie samej za¬ 
bawy. Przykładowo huty żelaza 
zamiast metalu produkują świn¬ 
ki, które prowadzone są do rzeź- 
nika i przerabiane na szynki - me¬ 
talu nijak nie da się uzyskać. 
Inną ciekawostką jest drwal, 
który „widzi" i ścina tylko drze¬ 
wa rosnące już na początku mi¬ 
sji, te które sam zasadził, roz¬ 
przestrzeniają się bez ograni¬ 
czeń, zmieniając stopniowo Two¬ 
je państwo w szumiący las. Po¬ 
dobnych „żartów" znajduje się 
w pirackiej wersji około dziesię¬ 
ciu, należy dodać, że są one prak¬ 
tycznie nie do obejścia, gdyż 
kod użyty do ich stworzenia jest 
ponoć niemożliwy do złamania. 
Wszyscy nabywcy „tańszego" 
The Settlers 3 na dobrą sprawę 
wyrzucili pieniądze w błoto. Po¬ 
zostaje mieć nadzieję, że wy¬ 
ciągną z tej lekcji odpowiednie 
wnioski, a pomysł Blue Byte’a 
okaże się skutecznym lekiem na 
plagę piractwa w naszym kraju. 
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Strategiczna 


wierania sojuszy oraz handel gwa¬ 
rantują rewelacyjną zabawę. 

Od strony graficznej program 
został przygotowany bardzo przyz¬ 
woicie. Postacie są dużo większe niż 
w poprzednich częściach gry, dzięki 
czemu bardzo dokładnie widać, kim 
osadnik jest i co robi, choć wymaga 
to grania w rozdzielczości przynaj¬ 
mniej 800x600. Bardziej naturalnie 
wygląda także krajobraz; szczególnie 
pagórki nabrały krągłości i realizmu. 
Bardzo dobrze wygląda również tak 
zwana mgła wojny, czyli odsłania¬ 
nie się terenu w miarę jego zdoby¬ 
wania. 


Settlers 3 stanowi doskonale opra¬ 
cowaną kontynuację cyklu, wręcz 
przykład na to, jak należy robić se- 
quele. Wprowadzone innowacje są 
na tyle duże, że nie ma się wrażenia, 
że już się w to grało (vide Dune 2000), 
a jednocześnie autorzy The Settlers 
nie wprowadzili zmian na tyle istot¬ 
nych, aby gra była niepodobna do 
pierwowzoru. Atrakcyjności dodaje 
jej całkowicie spolszczona ścieżka 
dźwiękowa, która - dzięki staraniom fir¬ 
my CD Projekt - prezentuje się zna¬ 
komicie. 

Adam Gregrowicz 


Trzy lata po ukazaniu się The 
Settlers firma Blue Byte przypomniała 
światu swój rewelacyjny pomysł, wyda¬ 
jąc The Settlers 2 - Veni, Vidi, Vici. Tym 
razem tytułowi osadnicy to rozbitkowie 
jednej z czterech narodowości: Rzymian, 
Wikingów, Japończyków lub Afrykańczy- 
ków. Stając na czele jednego z wymie¬ 
nionych stronnictw, miałeś za zadanie zdo¬ 
być panowanie nad sporych rozmiarów 
wyspami, udowadniając swoją wyższość 
nad konkurentami, dążącymi do tego sa¬ 
mego celu. Koncepcja gry nie uległa zmia¬ 
nie, rozgrywka w dalszym ciągu obracała 
się wokół rozbudowy, podboju i przydzie¬ 
lania rąk do pracy. Na dobrą sprawę obie 
części różniły się od siebie nieomalże 
wyłącznie grafiką, dźwiękiem i łatwością 
obsługi. Nowością była niemożność zo¬ 
baczenia terenów innych niż te, które Twoi 
ludzie zbadali już wcześniej - dawniej 
mogłeś obejrzeć całą krainę już na po¬ 
czątku misji. The Settlers 2 podzielono 
na dziesięć poziomów o rosnącym stop¬ 
niu trudności i pomimo tego, że liczba ta 
wydaje się być mała, osiągnięcie ostatecz¬ 
nego zwycięstwa wymagało wielu godzin 
wytrwałej gry. Pomimo iż druga część by¬ 
ła de facto powieleniem poprzedniczki, za¬ 
bawa była równie dobra jak za pierw¬ 
szym razem i chyba nie ma nikogo, kto 
źle wspominałby The Settlers 2. 


Pod koniec 1993 roku znana nie¬ 
miecka firma Blue Byte wydała The 
Settlers - grę, która w krótkim czasie stała 
się światowym przebojem. Podczas zaba¬ 
wy mogłeś wcielić się w feudalnego pa¬ 
na, który pewnego dnia, po postawieniu 
przytulnego kamiennego zamczyska po¬ 
stanowił stworzyć własne państwo. W prak¬ 
tyce zabawa sprowadzała się do ciągłe¬ 
go rozszerzania terytorium, jak również 
dbania o dobrą organizację pracy pod¬ 
władnych. W trakcie gry mogłeś budo¬ 
wać drogi, stawiać budowle pozwalające 
Ci na przetwarzanie wydobywanych su¬ 
rowców, jak również przydzielać swym 
ludziom obowiązki. Nierzadko zdarzało 
się, że zmuszony byłeś wykazać się ta¬ 
lentami wojennymi, gdy przychodziło do 
niemiłych sporów z sąsiadami. Zabawa 
mogła się toczyć na kilka sposobów, m.in. 
w trybie pojedynczych misji, kampanii, 
a nawet gry we dwoje przy jednym kom¬ 
puterze z dwiema myszami (to były czasy!). 
Wszystko to, w połączeniu z uroczą gra¬ 
fiką, zadecydowało o ogromnym sukcesie 
The Settlers, który można by chyba je¬ 
dynie porównać z szałem wywołanym 
onegdaj przez Civilization. 

















































H eretic 2, długo oczekiwa¬ 
na gra akcji firmy Raven 
Software, czeka już na 
graczy w sklepach. Za¬ 
pewne zastanawiasz się, 
czy jest ona lepsza od produktów 
konkurencji: Half-Life’a, Pyłu, 
czy chociażby Quake’a 2. Cóż, po 
pierwsze jest od nich inna, gdyż 
Raven dokonał czegoś doprawdy 
heretyckiego. Odszedł mianowi¬ 
cie od uświęconej tradycją Dooma 
koncepcji FPP i na jej miejsce 
Wprowadził kamerę umieszczoną 
za plecami głównego bohatera. 
Heretic 2 w pierwszym odruchu 
może być zatem porównywany do 
Tomb Raidera (tudzież fatalnego 


The Fifth Element), chociaż, jak 
wszyscy wiemy, napędza go en- 
gine Quake'a 2. Porównywanie 
z tym ostatnim także nie na wiele 
się jednak zdaje, gdyż inne usta¬ 
wienie kamery, o niebo lepsza gra¬ 
fika, oraz umiejscowienie akcji gry 
w świecie fantasy czynią z He- 
retica 2 grę, która po prostu wys¬ 
taje poza ramy zakreślone przez 
hit Id Software. Innymi słowy, 
mamy tu do czynienia z progra¬ 
mem, który jak na razie nie ma 
swojego odpowiednika w istnieją¬ 
cych grach. 

Centralną postacią Heretic 2 
jest Corwin, elf o spiczastych 
uszach, a zarazem bohater z przy¬ 


padku, który po pokonaniu w pierw¬ 
szej części Heretica Wężowego 
Jeźdźca powrócił w końcu do do¬ 
mu. Niestety, zamiast wygodnym 
łóżkiem i strawą, miasto rodzinne 
powitało go jękami umierających 
i widokiem oszalałych, żądnych 
krwi mieszkańców. Nie masz bla¬ 
dego pojęcia skąd wzięła się za¬ 
raza, która przemieniła ludność 
Silverspring w bestie, ani gdzie 
szukać lekarstwa. Wiesz jednak, 
że trzeba działać i w tym stwier¬ 
dzeniu zawiera się całe credo 
Heretica 2 - dużo akcji, mało my¬ 
ślenia. 

Zacznijmy od tego, iż lista 
rzeczy, jakie potrafi robić Corwin 
jest dość spora i obejmuje bie¬ 
ganie, skakanie, wdrapywanie się 
po linach i ścianach, pływanie, nur- 
i kowanie, wykonywanie salt i uni¬ 
ków oraz walkę z użyciem broni i 
magii. Każda z tych czynności jest 
f wspaniale animowana, kto wie, czy 
J nie lepiej nawet niż w przypadku 
F Lary Croft (która, rzecz jasna, w 
ogóle nie zna się na zaklęciach). 
Ponieważ akcja gry ukazana jest 
zza pleców bohatera, przyswoje¬ 
nie sobie wiedzy, jak wykonuje się 
wszystkie te czynności zabiera 
nieco czasu. W moim przypadku 
trwało to jakieś 15 minut, ale znam 
ludzi, którzy potrzebowali nawet 
godziny. Jeśli Ty też będziesz miał 
problemy z systemem sterowania, 
radzę Ci pobawić się dołączonym 
do gry interaktywnym przewod¬ 
nikiem, który jest w tym względzie 
dość pomocny. Nie tylko nauczy 
Cię, jak poruszać się mając przed 
oczami własne plecy, ale też po¬ 
każe Ci, w jaki sposób posługiwać 
się magią defensywną, która od¬ 
grywa w grze dość istotną rolę. 
Dzięki niej możesz otoczyć się 
rojem meteorytów automatycznie 
atakujących przeciwników, albo 
też zamienić wybraną poczwarę 
w bezbronną kurę. I nawet nie 
musisz specjalnie celować. 


kamera 
a jego 
10 - 


Jeśli chodzi o kamerę śledzą¬ 
cą ruchy Corwina, można regu¬ 
lować „sztywność" jej ustawienia 
względem niego, stosownie do 
własnych preferencji. Czasami, 
zwłaszcza gdy jest on atakowany 
z boku lub z góry, kamera 
traci z pola widzenia je 
przeciwników, co mo¬ 
że być kłopotliwe. 

Z drugiej strony 
uważam, iż cały 
system i tak 
działa o niebo 
lepiej od swego 
Tomb Raidero- 
wego odpowied¬ 
nika, zaś jego 
niedomagania spo¬ 
wodowane są tym, 
iż w Hereticu 2 po 
prostu cały czas wal¬ 
czysz i to najczęściej prze¬ 
ciwko kilku przeciwnikom. 

Wiesz już zatem, w jaki 
sposób widzisz świat, pora byś do¬ 
wiedział się, jak on wygląda. Mó¬ 
wiąc krótko, jest cudowny. Nigdy 
jeszcze nie widziałem równie 
wspaniale zaprojektowanego mias- 





















Pierwsi będą ostatnimi 


To, że serie Hexen, Hexen 2 i He- 
retic, Heretic 2 są ze sobą po¬ 
łączone fabułą, niejednemu za¬ 
pewne rzuciło się już w oczy. 
Faktem nieco mniej już znanym 
jest to, że wydany jako ostatni 
Heretic 2, wespół z Heretic, ma 
w stosunku do pozostałych pierw¬ 
szeństwo jeśli chodzi o kolejność 
zdarzeń w historii. Tym samym 
jest on na dobrą sprawę począt¬ 


kiem sagi, której ciąg dalszy na¬ 
stąpił w Hexenie, a jej wielki 
finał miał miejsce w Hexen 2. 
Zacznijmy jednak od początku. 
Wszystkie znane planety były 
niegdyś zamknięte w ogromnej 
magicznej sferze, a ich miesz¬ 
kańcy nie mogli kontaktować się 
między sobą. Pewien mag za¬ 
pragnął jednak poznać obce 
światy i wypłynął w kosmos w 
magicznej łodzi. W wyniku nie¬ 
szczęśliwego wypadku rozbił 
sferę, a przez powstałą szcze¬ 
linę wtargnęło trzech braci, zwa¬ 
nych Wężowymi Jeźdźcami, wraz 
ze swymi demonicznymi sługu¬ 
sami. Najpierw zaatakowali świat 
Parthoris, który wziął we włada¬ 
nie najmłodszy z nich D’Sparil. Zo¬ 
stał on jednak pokonany przez 
dzielnego Corwina z rasy Sidhe 
(Heretic), który później zwalczył 
zarazę zesłaną na jego świat 
przez pobitego Wężowego Jeźdź¬ 
ca (Heretic 2). Kolejnym celem 
napaści była planeta Kronos, 
gdzie Korax - średni z braci - pod¬ 
porządkował sobie przywódców 


trzech instytucji rządzących kra¬ 
iną. Również i tym razem znala¬ 
zła się trójka śmiałków, którzy po¬ 
konali zło ( Hexen). Osamotniony 
Eidolon, najstarszy ze złowiesz¬ 
czej trójcy, uderzył na świat Thy- 
rion, gdzie koniec końców poko¬ 
nała go czwórka nieustraszonych 
buntowników (Hexen 2). W ten 
sposób historia się zamknęła, 
ale kto wie? Może już wkrótce 
programiści znów zaproszą gra¬ 
czy do swego uniwersum, które 
ponoć zawiera tysiąc światów. 
Bądź co bądź na razie wyko- 
rzystali zaledwie trzy. 
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ta, nie podziwiałem tak bogatej ar¬ 
chitektury i nie czułem, iż dokoła 
mnie rozciąga się równie szeroka 
przestrzeń. Do tego dochodzą jesz¬ 
cze efekty świetlne wywoływane 
przez Twoje zaklęcia, spośród któ¬ 
rych płomienisty deszcz oraz 
eksplozja w kształcie ognis¬ 
tego feniksa zrobiły na 
mnie największe wra¬ 
żenie. Także potwory 
występujące w grze 
są niczego sobie, 
zaś na szczególną 
uwagę zasługuje 
kilka postaci spe¬ 
cjalnych, kończą¬ 
cych poszczególne 
etapy gry. Myślę, że 
humanoidalny, zao¬ 
patrzony w macki wład¬ 
ca Silverspring także i na 
Tobie wywrze spore wrażenie. 
W porównaniu z tą wyśmieni¬ 
tą grafiką, dźwiękowa oprawa gry 
prezentuje się nieco gorzej. Co 
prawda odgłosów walki, okrzyków 
i sapnięć jest tu sporo, ale brakuje 
im polotu, który cechuje chociażby 
dźwięk Half-Life’a. Muzyka towa¬ 


rzysząca grze to z kolei prawie że 
identyczne, posępne kawałki, róż¬ 
niące się między sobą tylko częs¬ 
totliwością uderzeń w bęben. Do 
nastroju gry pasują one znakomicie, 
ale po pewnym czasie ma się ich 
dość. 


Jego fenomenalna grafika, przys¬ 
tępny system sterowania i innowa¬ 
cyjnie umieszczona kamera czyni 
zeń produkt, który mogę polecić 
każdemu miłośnikowi szybkiej akcji. 
A to, że nie ma w nim ciekawych 
zagadek? Cóż, zostawmy je tym 
dziwnym ludziom, którzy grają w 
przygodówki. 

Bazyl 


Druga krytyczna uwaga, jaka 
nasuwa się po kilku godzinach gry, 
to powtarzalność występujących 
w Hereticu 2 zagadek. Schemat 
znajdź klucz/naciśnij przycisk 
i otwórz drzwi, został tu uprosz¬ 
czony do granic możliwości w tym 
sensie, że prawie nie musisz szu¬ 
kać potrzebnych Ci przedmiotów. 
Prowadzi do nich jasno wytyczona, 
pojedyncza ścieżka i nawet, jeśli 
czasami będziesz musiał cofnąć 
się do wcześniejszego etapu gry, 
małe są szanse byś się zgubił. 
Mówiąc krótko, Hereticowi 2 do 
Hexena 2 jest w kwestii zagadek 
bardzo daleko (abstrahując od 
tego, iż ten ostatni był za nie ostro 
krytykowany). 

Pomimo pewnych, na szczęś¬ 
cie drobnych niedociągnięć, Here¬ 
tic 2 wydaje mi się jedną z najlep¬ 
szych dostępych obecnie gier 3D. 



































Sama rozgrywka prezentuje 
się niezwykle interesująco. Widać, 
że autorzy oglądali wiele filmów s-f. 
Na przykład w jednym z dalszych 
poziomów gry napotkasz żołnie¬ 
rza używającego robota, wygląda¬ 
jącego wypisz, wymaluj tak samo, 
jak ten, przy pomocy którego 
Ripley pokonała w walce królową 
Obcych. W ogóle gra posiada cie¬ 
kawy klimat - przeważnie poruszasz 
się po zardzewiałych korytarzach, 
w których z nieszczelnych rur ulat¬ 
nia się para, bądź trujący gaz. 
Połowa sprzętu nie działa, a prawie 
każda żywa istota napotkana pod¬ 
czas wędrówki chce jak najszybciej 
wysłać Cię do krainy wiecznych ło¬ 
wów. Zdarzają się również 
postacie neutralne, jak 
na przykład więź¬ 
niowie jednego z 
obozów kon¬ 
centracyj¬ 
nych. Robią 
rzeczy któ¬ 
re im na¬ 
kazano - 
sprzątają 
hale, wy¬ 
rzucają od¬ 
padki. Po¬ 
za tym, tam 
gdzie jest 
człowiek, są 
i owady, szkod¬ 
niki oraz inne ro¬ 
bactwo. Tu i ówdzie 
łażą żuki, pająki, szczury, 
latają nietoperze, przy czym jak 
przystało na grę utrzymaną w kli¬ 
macie s-f, wszystkie te stworzenia 
są zmutowane. Nie robią one jed¬ 
nak Tobie krzywdy, Ty zaś możesz 
się na nich wyżyć. W ogóle możesz 
niszczyć wiele rzeczy, jak choćby 
lampy, skrzynie, słabe okratowa- 
nia i szyby. W Pyle, oprócz całej 
gamy wcześniej wymienionych 
bohaterów neutralnych i wrogich 
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I ługo zapowiadana polska gra 
Pył, o której mówiło się w kulu¬ 
arach, że dorówna jakością 
takim historiom, jak Quake czy 
Unreal, pokazała się wreszcie 
na sklepowych półkach. Wydana przez 
Optimus Nexus pierwsza poważna 
strzelanina 3D rodzimej produckji (o że¬ 
lujących próbach w rodzaju amigowego 
Za Żelazną Bramą lepiej zapomnieć), już 
w fazie beta testów zapowiadała się nie- 
vykle ciekawie. Nic zatem dziwnego, 
źe#*kiedy dostałem do ręki pudełko, nie 
mogłem się wprost doczekać, żeby zoba¬ 
czyć to dzieło. 

W sytuację bohatera gry wprowadza Cię intro. które 
możesz obejrzeć już przed instalacją programu. Wynika 
z niego, że jesteś żołnierzem, którego odział został rozbity 
przez bandę rolników na jednej z odległych planet Imperium. 
Chcąc dostać się do jakieś bardziej cywilizowanej społeczności, za ostat¬ 
nie pieniądze wykupiłeś miejsce na promie, którym przewieziono Cię na 
Arenę - księżyc, gdzie zwaśnione strony niegdyś rozstrzygały swoje kon¬ 
flikty. Teraz po tych zmaganiach pozostały jedynie tony żelastwa 
pokrytego pyłem. Miejsce to roi się od różnego rodzaju „elemen¬ 
tu", który zrobi wszystko, by dostać w swoje łapy niezwyke 
cenną, dawną technologię. Twoim zadaniem nie będzie jednak 
szukanie drogocennych odpadów, lecz wydostanie się stąd. 
Jedynym ratunkiem może być imperialny prom, ale do niego 
prowadzi długa droga, na której stoi wiele niebezpieczeństw. 
Stawiając swoje pierwsze kroki w świecie wykreowanym przez 
programistów, myślałem, że będzie to kolejny FPP, którego 
przejście nie zajmie mi dużo czasu. Nie musiałem długo 
Czekać na pierwszego przeciwnika. Nie zastana¬ 
wiając się, puściłem w jego kierunku serię ze 
swojego karabinka - trafiony facet „poska¬ 
kał", podobnie jak umierający wojow¬ 
nicy w Unreal , po czym padł na 
ziemię. Idąc dalej, wszedłem do 
, dużej hali, gdzie czekało na 
mnie kilku zawodników po¬ 
dobnych do tego, który przed 
chwilą padł bez tchu. Ku mojemu 
zdziwieniu okazało się, że w maga¬ 
zynku zostało tylko kilka nabojów, 
a w pobliżu nie było niczego, co mo¬ 
głoby uzupełnić straty w arsenale. 
Jak nietrudno się domyślić, poległem. 
Nie zrażając się jednak, zacząłem 
od początku, kończąc niestety w po¬ 
dobny sposób. 

Przyznaję się bez bicia, że nie 
jestem osobą, która po otwarciu pu¬ 
dełka sięga najpierw po instrukcję 
i czyta ją od deski do deski, wkuwając 
na pamięć jej zawartość. Lubię sam 
odkrywać niektóre rzeczy i dopiero w 
ostateczności korzystam z tego środ¬ 
ka. W przypadku Pyłu taka chwila 
właśnie nadeszła. Po pierwszych pa¬ 
ru stronach okazało się, że gra po¬ 
siada możliwość włączenia trybu 
snajperskiego, a co więcej można 
przy jego użyciu zdjąć przeciwni¬ 
ka jednym celnym strzałem w 
głowę. Odpaliłem Pył jeszcze 
raz i... pierwszy przeciwnik 
pada, pozostali znajdujący 
w hali także nie mieli 
. Wielkich szans. Jaki z tego 
• wniosek? Ano prosty - 
:fył zmusza Cię do 
stosowania taktyki 
nie Iwa. 
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RECENZJE 




(których wybór jest dosyć duży), 
występują również postaci sprzy¬ 
jające Tobie. Już pod koniec pierw¬ 
szego etapu będziesz miał możli¬ 
wość uwolnienia damy, z którą spot¬ 
kasz się później jeszcze nie raz. 
Szkoda tylko, że gra nie posiada 
możliwości prowadzenia rozwinię¬ 
tych dialogów, wszystko ogranicza 
się do krótkich haseł w stylu: 
„Rozkuj mnie" czy „Otwieraj bramę 
i zmywamy się stąd". 

Pył nie jest zwykłą grą FPP; 
naturalnie, walka odgrywa tu dużą 
rolę, ale muszę przyznać, że tu 
i tam warto się wstrzymywać przed 
otworzeniem ognia do wartowni¬ 
ków, nawet przy użyciu trybu snaj¬ 
perskiego, albowiem tylko 
oni mogą otwierać nie¬ 
które drzwi. Opłaca się 
także na początku 
chomikować ma¬ 
gazynki, gdyż 
w dalszej czę¬ 
ści gry o nie 
trudno. Skoro 
o ekwipunku 
mowa, to gra 
oferuje m.in. 
9mm karabin 
(ogień poje¬ 
dynczy bądź 
maszynowy) z 
granatnikiem (ła¬ 
dunki wybuchowe 
i gazowe), miny, para¬ 
lizator elektryczny (broń 
krótkiego zasięgu), wyrzutnię 
rakiet oraz flary. Jeśli zabraknie tych 
ostatnich, do patrzenia w ciemnoś¬ 
ciach możesz użyć trybu ECHO 
twojego celownika - zanikają wte¬ 
dy kolory, ale za to widzialność w 
porównaniu z czarno-białą kaszką 
jest lepsza. Autorzy gry postawili 
na realizm, co widoczne jest mię¬ 
dzy innymi przy poważnych zranie¬ 
niach. Obraz widziany przez Cie¬ 
bie zaczyna sie rozmywać, spraw¬ 



ność fizyczna spada, nie możesz 
biegać, a skakanie traci na skute¬ 
czności. Także reakcje bohatera 
na Twoje rozkazy stają się opóź¬ 
nione. Jest tu również obecny od¬ 
rzut broni przy wystrzale, który to 
efekt można wyłączyć, jeśli komuś 
wydaje się on być przesadą. 

Przyszedł czas na ocenę gra¬ 
fiki, na marginesie wspomaganej 
przez dopalacze 3D. Jedynymi rze¬ 
czami jakie mnie raziły, to lekka pi- 
kselowatość krwi i iskier oraz zbyt 
mała ilość wielokątów, z których 
składają się postacie. Jeżeli nato¬ 
miast chodzi o tekstury, to są one 
na bardzo dobrym poziomie, a w 
połączeniu z rozmywaniem ofero¬ 
wanym przez akceleratory 3D, wy¬ 
glądają świetnie. Wszystko ma ko¬ 
lor rdzawy, szary lub czarny, ale 
łchyba trudno wymagać od gry roz¬ 


grywającej się w takim świecie, aby 
wokoło rosły kwiatki, a na ścianach 
wisiały plakaty. Absolutnie rewela¬ 
cyjny jest natomiast dźwięk - mo¬ 
duł generacji odgłosów może wy¬ 
twarzać realistyczny efekt pogłosu 
i echa. Wszystko gra zadowalająco 
na SB Pro, choć zalecane są lep¬ 
sze karty muzyczne. 

Na koniec warto dodać, że gra 
nie należy do łatwych, a osoby przy¬ 
zwyczajone do rozwalania wszyst¬ 
kiego „na rympał" w stylu Quake’a 
czy innego Duke’a, mogą przeżyć 
tu niemiłe zaskoczenie. Autorzy 
odwalili kawał dobrej roboty i stwo¬ 
rzyli dzieło, zasługujące na grom¬ 
kie brawa. Wreszcie mamy pier¬ 
wszą polską grę FPP godną uwa¬ 
gi. Polecam szczególnie fanom 
Mad Maxa. 

Szerszeń 


Zręcznościowa 

★★★★★ 

minimum: 

Pentium 133, 32 M8 RAM, SVGA 
CD-ROM x4, Windows 95 

zalecane: 

Pentium 2 300, 64 MB RAM 
akcelerator 30 

producent: 

Optimus Nexus 

wydawca: 

Optimus Nexus 

polski dystrybutor: 

Optimus Nexus 

cena: 149 zł 
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TOMB 

R/UDIK 


Wkrótce ponownie do 
nabycia najlepsza torowa 
gra strategiczna 1995 roku. 
Tym razem w naszej specjalnej 
bardzo atrakcyjnej serii 
tanich programów 
"Kolekcji za grosik". 


Herosi powracają w swojej 
trzeciej odsłonie. Grafika, która 
zawsź| urzekała jest jeszcze 
piękniejsza, świat gry jeszcze 
większy i bardziej złożony. 
Oczywiście więcej przeciwników, 
- kampani i misji. 


stwWzone z myślą o grze 
wieloosobowej. 






Jjjj Od niedawna w bardzo atrakcyjnej cenie 

dostępne są oryginalne, odlotowe, autoryzowane 
przez EIDOS INTERACTIVE podkładki z Larą Croft. Zamówienia na nie możecie 

składać dzwoniąc pod numer (0-22) 671 77 77. Ilość podkładek jest ograniczona 
A wiec kto uierwszv ten lenszvł 


I Rozszerzenie Price o? Loyalty zawiera 
I cztery nowe kampanie i wprowadza ^ 

I wiele ulepszeń do oryginalnej gry ^ 
Heroes dFMight and Magie li. V 

i *' nnilnnn fpż nnwo nnzinnn/ 
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Na targach ECTS'98 EIDOS po raz pierw 
pokazał swoją, nową piłkę nożną, facho\ 
zgodnie stwierdzili, że to dotychc 
najlepsza piłka not 


UWAGA! 


Koniecznie odwiedź 
naszą stronę 
w Internecie 
Już niebswem 
dowiesz się 
SZCZEGÓŁOWYCH 
INFORMACJI 


Premiujemy stałych klientów 

Wszystkie osoby, które: 

• zakupiły oryginalne gry Tornb Raider 
i Tomb Raider II, 

£ • wysiały do nas karty 

g v rejestracyjne tych 

1 9 programów. 

fjjjf ; Mogą zakupić grę Tomb 
Ęf f Raider III w specjalnej cenie 

135 zł Nikt nie powinien 


przegapić szansy. 


KOLEKCJA ZA u ROSIK 
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PRAWDZIWEJ WŁADZY SIĘ NIE DOSTAJE 




-i . > od Mi ragę i Eidosa! 

się odbiera!' :•*' ” Każdy Kto osobiście lub wysyłkowo kupi 

€ioos w jednym z naszych warszawskich sklepów DWA 

z następujących programów: 

GANGSTERS TO GRA DOMINION STORM, FINAŁ FANTASY VII, FLIGHT UNLIMITED II, 

STRATEGICZNA, OSADZONA GANGSTERS. WLS 99. THIEF LUB TOMB RAIDER III 

w realiach miasta podobnego dostanie za DARMO jedną z tych gier: 



DO CHICAGO Z LAT 20-TYCH 
W KTÓREJ ZBRODNIA SIĘ OPŁACA! 
ZNAKOMICIE ZAPOWIADAJĄCE SIĘ 
POŁĄCZENIE RPGI GRY 
EKONOMICZNEJ. — ' ' J 


CONOUES EARTH. FIGHTING FORCE, DEATHTRAP DUNGEON 

lub WLS 98. 


DEATHTRAP 

tóungtofft 


Wyrusz; na serię przygód 
misternie łączących pokusę, zdradę 
i zemstę. Ahy przeżyć, musisz użyć 
swoich umiejętności i sprawności. 
Poruszając się w świecie, w którym 
twoim jedynym sprzymierzeńcem 
jest cień, a konfrontacja z wrogiem 
prawie zawsze przynosi śmierć. 


'odcmaslcrs, 


"Colin McRae Rally jest najładniejszą, 
najbardziej realistyczną i najlepszą grą 
rajdową, wydaną na PC jak i na PSX 
- po prostu prawdziwy mistrz". 

GRY KOMPUTEROWE 


T+łKr 


m E£V 


NAJLEPSZA GRA DLA DZIECI, 
PIERWSZA POLSKA PRAWDZIWA 
PROFESJONALNA LOKALIZACJA, 
POSTACIE I GŁOSY AKTORÓW 
ZNANE Z DOBRANOCKI, 
EDUKACJA I ŻABA W A, 

SUPER GRAFIKA. 


Nadchodzi wreszcie długo 
oczekiwany super przebój, 
najlepsza, klasyczna gra 
RPG, rozbudowany scenariusz, 
olbrzymia ilość postaci, 
rewolucyjne jak na tego rodzaju 


i 



latorze XvT, FPP-ach Jedi Knight 
i Mysteries of the Sith, strategii 
Rebellion i remake'u X-Wing Col- 
lectorSeries (recenzja za miesiąc), 
monopolista w dziedzinie czerpa¬ 
nia zysków z tematyki Star Wars 
serwuje typową grę zręcznościo¬ 
wą, korzeniami sięgającą klasycz¬ 
nej Terminal Velocity. 

Star Wars: Rogue Squad- 
ron 3D podzielono na 


dziesz dowodził tym oddziałem. 
Twoim zadaniem będzie nękanie 
Imperium na różne wyszukane spo¬ 
soby, chociaż czasem będziesz 
zmuszony przejść do defensywy. 
W Twoje ręce oddano X-Wingi, 
A-Wingi, V-Wingi, Y-Wingi oraz 
Airspeedera (znanego niektórym 
jako Incom T-47). Oprócz działek, 
każda jednostka wyposażona jest 
w charakterystyczną dla siebie 
broń - i tak 


G eorge Lucas aktem krea¬ 
cji świata Gwiezdnych 
Wojen zapewnił sobie 
źródło nieustającego do¬ 
chodu. Bez końca pow¬ 
stają nowe gry, o książkach i ko¬ 
miksach tworzących własną his¬ 
torię Star Wars już nie wspomnę. 
Skoro to taka żyła złota, to dla¬ 
czego Lucas Arts miałby przery¬ 
wać kreowanie kolejnych dodat¬ 
ków do tego świata? Odpowiedzi 
na to pytanie nikt jeszcze nie 
udzielił, zatem po raz kolejny Lu¬ 
cas Arts raczy miłośników gwiezd- 
nowojennej sagi nawiązującą do 
niej grą komputerową. Po symu- 


• •••••• • • 

cztery rozdziały. Przed rozpo¬ 
częciem każdego z nich, podob¬ 
nie jak w filmie, po sygnaturze Star 
Wars zaczyna płynąć tekst infor¬ 
mujący Cię o sytuacji, w jakiej ak¬ 
tualnie się znajdujesz. W ten spo¬ 
sób z pierwszego rozdziału dowia¬ 
dujesz się, że właśnie mija szósty 
miesiąc od dnia, w którym Lukę Sky- 
walker rozwalił Gwiazdę Śmierci i 
^B by dobić wciąż jesz- 
cze silne Impe- 
iii® 1 nl,rr zdecydował 

fi* ^ SM sie utworzyć tytu- 

łowy oddział io- 
b u z ó w s k t a u UIH 
cy się z najieo- 
s ~ 

JNPSsaiMI r y Hp Lukę 

Skywalker, bę- 


mogą to być wyrzutnie różnego 
rodzaju torped, pocisków, bomb, 
działa jonowe i kabel używany do 
przewracania maszyn kroczących 
typu AT-AT. To ostatnie wygląda 
dosyć nieźle: najpierw wbijasz har¬ 
pun w nogę walkera, potem kilka 
razy okrążasz go, a następnie on 
zalicza glebę i jest już nieszkodli¬ 
wy jak związany byk - zupełnie jak 
w filmie. Oprócz tego kroczącego 
kolosa, będziesz musiał stawić 
czoło AT-PT, AT-ST, imperialnym 
myśliwcom Tie klasy Fighter, Bom- 
ber i Interceptor, ścigaczom, wie¬ 
życzkom stacjonarnym i oddzia¬ 
łom żołnierzy. Do tego dochodzi 
masa budynków, radarów oraz 
uzbrojony po sufit pociąg. Wyglą¬ 
da to dość odstraszająco, ale w 
wmm—m—mmm walce z Imperium 
nie będziesz sam 
- zawsze paru kum- 
\ pli z Rogue Squa- 

y dron przyjdzie Ci 

-! z pomocą. Co praw¬ 


da niezbyt wiele zrobią dla j]B 
celu misji, ale 

lepsza taka pomoc niż żadna. Nie 
zdziw się również, gdy w dramaty¬ 
cznym momencie z pomocą przy¬ 
leci Ci Han Solo i Chewbacca 
- para, której mało kto 
„podskoczy". 

Walka po- 

między siłami Rebelii i Imperium 
będzie rozgrywać się w wielu 
ciekawych miejscach, po- 
czynając od Mos Eisley 
na Tatooine. na Ta- 
loraan kończąc. 

Bez względu czy bę¬ 
dziesz walczyć w dzień, czy w 
nocy, nad wodą, lądem, w krate¬ 
rze budzącego się wulkanu lub w 
atmosferze Taloraan, gra wygląda 
przepięknie. Nie chodzi tu jednak 
o kwestię posiadania akcelerato¬ 
ra lub nie - Star Wars: Rogue Squa- 
dron 3D po prostu potrzebuje go 
by ruszyć, bez dopalacza „nie raz- 
bieriosz". Autorzy programu wło- 


HANI CHEWIEi WHA...WHAT ARE YOU 
DOING HERE? 


























Zręcznościowa 
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★★★★ 


Pentium 166. 32 MB RAM 
CD-ROM x 4, Windows 95 
Akcelerator 3D 

Pentium 200 


cena: 179 zł 
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prawdziwemu 
łowi Star Wars. Efekty 
we mogą być odgrywane 
cą czterech głośników 
piero wtedy można 
trzenny dźwięk; nie 


wielbicie- 
dźwięko- 
za pomo- 
podobno do- 
odczuć przes- 
wiem, nie mam ty¬ 


lu głośników, ale / wierzę na słowo. 

Choć Rogue y Sąuadron jest typową, 
rzekłbym - banalną zręcznościówką, to gra się 
weń bardzo przyjemnie. I chociaż twardogłowi 
fani z pewnością będą wybrzydzać, że latanie 
kosmicznym myśliwcem X-Wing za imperialny¬ 
mi robotami szpiegowskimi pięć metrów nad 


powierzchnią pustyni to absurd, że szczątkowa 
fabuła ni diabła kupy się nie trzyma i że w ogóle 
gra ta stanowi hańbiącą kartę w dorobku Lucas 
Arts, to nie zmienią mojego przekonania - Rogue 
Squadron to bardzo dobra gra zręcznościowa 
i cześć. A jak się komuś nie podoba, może 
zagrać W X-Wing vs TIE Fighter. 

Szerszeń 


żyli ogromny wysiłek w stwo¬ 
rzenie bardzo zróżnicowanych 
terenów. Ogromna liczba realis¬ 
tycznych szczegółów wręcz 
zapiera dech w piersiach, a 
wymiana ognia z kilkoma TIE 
Fighterami podczas lotu wąs¬ 
kim kanionem to przeżycie ab- 
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KRAINY 


INDIE 
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NEWADA 



WYSPY POHJDNIOWEGO 
PACYFIKU 
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ześć! To ja, Lara. Lara 
1 Croft. Właściwie nie lu¬ 
bię udzielać się publicz- 
| nie, ale tym razem nie 
mam wyboru. Otóż w 
jednym z polskich pism o grach 
ukazał się reportaż z ostatniej 
mojej wyprawy i... No właśnie, 
nie dosyć, że była to relacja 
z trzeciej ręki i nieautoryzowa¬ 
na, przez co w kilku miejscach 
doszło do zafałszowania istot¬ 
nych faktów, to jeszcze ten... 
ten... dziennikarzyna miał czel¬ 
ność podszywać się pode mnie, 
robiąc ze mnie skończoną idio¬ 
tkę. Czy ja używałabym takiego 
słownictwa? Czy przechwalała¬ 
bym się jak nastolatka ? Czy plot¬ 
łabym trzy po trzy o rzeczach nie¬ 
istotnych? Ci, którzy mnie zna¬ 
ją, wiedzą, że odpowiedź brzmi: 
po trzykroć NIE! No cóż, tak to 
już jest, kiedy jest się sławnym. 
Każdy chce uszczknąć coś dla 
siebie, choć wcześniej nawet 
człowieka nie zauważał. Po 
prostu - życie... To wszystko, 
co chciałam powiedzieć. Do 
zobaczenia w następnej części 
moich przygód. Aha, i pozdro¬ 
wienia dla wszystkich Czytel¬ 
ników ŚGK. Hej. 

Wybaczcie ten drobny żart, ale 
nie mogłem się powstrzymać. Od 
lat jestem wiernym fanem Lary i nie 
mogłem zdzierżyć, że ktoś, sprytnie 
podszywając się pod moją idolkę, 
nadał jej osobowość... głupiej gęsi. 
Lara w żadnym razie nie jest pod¬ 
lotkiem, rzucającym co i msz dziecię¬ 
cymi odzywkami. To kobieta z krwi 
i kości, trochę szorstka i cyniczna, ale 
też pełna niepowtarzalnego wdzię¬ 
ku. I inteligentna, jak mało który męż¬ 
czyzna, że wspomnę tylko Indianę 
Jonesa. To tak gwoli przypomnienia. 
Dobrze już, dość tego paplania - 
czas przejść do konkretów. 

To już trzecia część przygód 
Lary Croft (a właściwie czwarta, li¬ 
cząc dodatek Unfinished Busi- 
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ness). Co więcej, choć z pozoru 
nadal wszystko jest tak, jak było 
dotąd, a więc mało zabijania i du¬ 
żo łamania głowy (co zapewne ucie¬ 
szy wszystkich miłośników serii), 
zmieniło się kilka podstawowych 
rzeczy. Wprowadzono na przykład 
możliwość wyboru następnego epi¬ 
zodu (krainy), co wydatnie uatrak¬ 
cyjnia zabawę, dając poczucie swo¬ 
body w kierowaniu Larą (kolejność 
przechodzenia krain ma zresztą 
wpływ na fabułę). Zmieniono także 
engine i teraz Tomb Raider uwz¬ 
ględnia wszystkie możliwości ak¬ 
celeratorów 3D, czyniąc z gry istną 
galerię widoków godnych najlep¬ 
szych mistrzów pędzla. Poza tym 
Lara znów nam się rozwinęła i tym 
razem potrafi jeszcze kucać, cho¬ 
dzić w przysiadzie i wędrować pod- 



zrobił przegląd wszystkich ważniej¬ 
szych kultur starożytnego świata, 
zastanawiałem się, czym zaskoczą 
mnie twórcy gry w części drugiej. 
Czy pójdą na łatwiznę i wrócą do 
tematu Atlantydy, czy też wymyślą 
coś zupełnie nowego? Jakże mile 
poczułem się zaskoczony, kiedy 
okazało się, że ludzie z Core De¬ 
sign mająjednak klasę (i wyobraź- 


V 
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wieszona na szczeblach pod su¬ 
fitem. Jak zwykle, nie są to tylko 
akrobacje dodane „dla szpanu", ale 
umiejętności jak najbaradziej ko¬ 
nieczne do szczęśliwego ukończe¬ 
nia przygody. 

A propos przygody. Po części 
pierwszej, kiedy to Tomb Raider 



nię) i zaskoczyli wszystkich umiesz¬ 
czeniem następnej przygody w 
zupełnie innym kręgu kulturowym, 
a mianowicie w Chinach. Podobny 
dylemat przyżywałem i tym razem 
(a pewnie nie tylko ja). W końcu 
jak długo można mieć dobre, świe¬ 
że pomysły? Ano, widać, można 
długo, bo i tym razem gra nas nie 
rozczarowuje powtórzeniami. 

Tomb Raidera 3 rozpoczy¬ 
nasz w Indiach, gdzie zajmujesz 
się standardowym dla siebie zaję¬ 
ciem czyli szukaniem skarbów za¬ 
ginionych cywilizacji. Potem jesz¬ 
cze czekają Cię trzy inne epizody 
(tu właśnie możesz wybierać kolej- 




























ność), a na końcu ostatni, mroźny i oślepiająco 
biały. Jak to się stanie, że trafisz aż na Antar¬ 
ktydę? I w jakim celu? Nie, tego Ci nie zdradzę, 
bo wszystko bym zepsuł. Powiem tylko, że na 
początku był meteoryt, potem wyprawa na 
Antarktydę sprzed stu lat, a potem... nastały 
czasy współczesne, a wraz z nimi szansa dla 
Ciebie na odkrycie kolejnej tajemnicy tajem¬ 
nic. Możesz mi wierzyć na słowo, że 
bardzo to smakowita przygoda. 


Doczekał się nawet swoich naśladow¬ 
ców, którzy jednak nie zagrażają po- 
§ zycji lidera. Z pewnością spodoba 
się fanom całego cyklu, a powinien 
także zachęcić nowicjuszy w tema- 
HK| cie tombiaków. Jedynym osob- 
nikom, którym tę grę odradzam, 
to tym wszystkim, którzy uwiel- 
biają masakrować tabuny mutan- 
^ tów, przedkładając strzelanie nad 
myślenie. Oni Tomb Raidera 3 nigdy 
nie zaakceptują. No cóż, w końcu jest 
to gra dla tych bardziej wymagających. 


CJtóXFT 


W dodatku tak poprowadzona, co 
jest już chyba standardem, że nie 
masz czasu, aby się nudzić. 

Na dobrą sprawę właś- A 
ciwie trudno powiedzieć AA 

cokolwiek złego o Tomb ggnfft 
Raiderze 3. Wiem, że wy- , 
pada, bo to w końcu re- fi i 
cenzja, ale nie znajduję U A 
niczego, co mógłbym 
zganić. Po prostu Tomb ^A 
Raider 3 spełnia wszelkie , 
wymogi dobrze wykonanej 
gry komputerowej i jest ^A 
przy tym czymś zupełnie Mk- A 
odmiennym od przyjętych ^A ■ 
stereotypów gier FPP ; A 
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JNADSZęDŁ CZAS 
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Wspinaj się po drabinie kariery ' , f ■ 

politycznej Rzymu lub zbuduj własne, 
idealne miasto 


Stwórz promieniu jąęą metropolię, 
rywalizującą swymjtrzepycheny 
z śamymRzymem! 1,' / 

■ - O' / * "'‘i- ' /' 

f >vr.’ 

Udowodnij potęgę swego clujbha 
i ńniyslu, ą możesz zostać cgłosźopy 
ipezarem! 


A SKOŃCZYSZ JAKO 
KARMA DLA LWÓW 


Zęcznościowa 


Pentium 166 MMX. 32 MB RAM 
CD-ROM, Win 95/98 
DirectX 6.0 

zalecana: 

Akcelerator 3D 


Core Design 

wydawca: 

Eidos lnteractive 

polski, dystrybutor 

Mirage 


cena: 165 zł 
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M utanci, radioaktywne 
skażenie i podziemne 
schrony, oto świat, jaki 
zaprezentował nam 
Fallout , ubiegłoroczny 
hit firmy Interplay. Jego spadkobierca, 
Fallout 2, na pierwszy rzut oka wy¬ 
gląda niemalże identycznie. Ta sama 
grafika, ten sam interfejs, podobna 
•oprawa dźwiękowa... Istotne różnice 
dostrzec można dopiero w fabule oraz 
postaci głównego bohatera gry. Tym 
razem nie jest to już Mieszkaniec 
Schronu, lecz jego potomek, zwany 
•Wybrańcem Jak to bowiem barwnie 
■brązuje intro gry, po wypełnieniu swej 
misji bohater pierwszej części Fallou- 
ta musiał opuścić schron rodzinny 
i udać się na wygnanie. Trafił do Arrayo, 
odciętej od świata wioski, w której 
spędził resztę swych dni. Osiemdzie¬ 
siąt lat później pozostała po nim tylko 
legenda oraz święte relikwie: pojem¬ 
nik na wodę i ubiór, jedno i drugie opat¬ 
rzone magiczną liczbą „13". 

Teraz także i ten mały świat prze¬ 
staje być bezpieczny. Ziemia jałowie¬ 
je, zwierzęta umierają, a mieszkańcom 
Arrayo grozi głód. Starsi wioski 


postanowili, iż Wybraniec musi od¬ 
szukać G.E.C.K., czyli Zestaw do Two¬ 
rzenia Ogrodów Edenu. Jest to takie 
sprytne urządzenie, które sprawi, iż 
Arrayo znów zamieni się w kwitnący 
ogród (którym tak na marginesie mó¬ 
wiąc nigdy 
nie było). 


cała zabawa polega na wykonywaniu 
zadań zlecanych Ci przez różnych lu¬ 
dzi. Świat Fallouta 2 jest ponad trzy¬ 
krotnie większy od Fallouta 1, i takoż 
większa jest liczba owych zadań. Co 
więcej, tym razem nie goni Cię czas, 
możesz więc spo¬ 
kojnie zbierać do¬ 


Rzecz jasna, nikt nie wie, gdzie szu¬ 
kać tej cudownej maszyny, ale to już 
jest Twój problem. Musisz wyruszyć 
w świat, zaś do wyboru masz trzy po¬ 
stacie: twardziela o imieniu Narg, Min- 
ga - miejscowego złodzieja, oraz Chit- 
sę, sprytną i ładną dziewczynę potra¬ 
fiącą przekonać ludzi, by czynili to, co 
im mówi. Możesz też wykreować włas¬ 
ną postać, co nie powinno być trud¬ 
ne dla nikogo, kto grał w Fallou¬ 
ta 1, gdyż odbywa się dokładnie 
na tej samej zasadzie. Okreś¬ 
lasz płeć i współczynniki takie 
jak siła, zręczność i inteligencja, 
wybierasz umiejętności i przywa¬ 
ry (w tym kilka nowych), dajesz 
imię i już masz gotowego kandy¬ 
data na bohatera. Proste, prawda? 


świadczenie i broń potrzebne Ci do 
ostatecznej konfrontacji z... zobaczysz 
sam. Ponadto przynajmniej połowa 
owych zadań nie jest związana z głów¬ 
nym celem Twojej misji i jako taka, 
może być pominięta. Oznacza to, że 
z Falloutem 2 możesz zmagać się 
przynajmniej kilka razy. Nowe przygo¬ 
dy i nowa postać gwarantują, iż za 
każdym razem będzie to zupełnie in¬ 
ne przeżycie. 

Jak już mówiłem na początku, in¬ 
terfejs gry praktycznie się nie zmienił 
(po co poprawiać, coś, co już i tak jest 
doskonałe). Podobnie sprawa ma się 
z systemami walki i prowadzenia roz¬ 
mów. Jak wiesz, pierwszy bazuje na 
naprzemiennym wykonywaniu ru¬ 
chów przez Ciebie i Twoich przeciw- 
zaś oparty 
drzewo 
dialogowe 
tym więk- 


wyzszy 
masz współ¬ 
czynnik inteli¬ 
gencji. Wszyst¬ 
ko to do tego stop¬ 
nia „kompatybilne" jest 
z oryginałem, że gdyby na 
dwóch komputerach odpalić oby¬ 
dwie części Fallouta, na pierwszy 
rzut oka praktycznie nie byłbyś 


w stanie powiedzieć, która jest która. 
Różnice, bo oczywiście jest ich tro¬ 
chę, leżą przede wszystkim w paru 
drobiazgach natury technicznej oraz 
fabule. Po pierwsze, chodzi mi tu o ję¬ 
zyk, jakim posługują się postacie z 
którymi się, 
zetkniesz. 


• •••••••< 

Doprawdy, tak bogatego zestawu 

przekleństw nie słyszałem już dawno 

Aż strach pomyśleć, co by było, gdy¬ 
by gra ukazała się w polskiej wersji 
językowej (aczkolwiek szkoda, ża tak 
się nie stanie). Po drugie, Fallout 2 jest 
grą znacznie bardziej poważną od 
swego poprzednika. Handel żywym 
towarem, narkotyki, prostytucja, ha¬ 
zard, korupcja - zobaczysz tu pełen 
przekrój patologii społecznej gnębią¬ 
cych współczesny świat. Umysł do¬ 
rosłego człowieka poradzi sobie z ni¬ 
mi bez trudu, jednak dzieci nie powin¬ 
ny bawić się tym programem. 

Zebrawszy spore cięgi za zacho¬ 
wanie się NPC-ów w pierwszej częś¬ 
ci gry (mieli oni przykry zwyczaj strze¬ 
lania Ci w plecy w czasie walki), au¬ 
torzy Fallouta 2 znacząco poprawili 
sztuczną inteligencję komputera. 

























minimum: 

Pentium 90. 16 MB RAM 
CD-ROM * 4, Windows 95 


producent: 

Black Isle Studio 

wy dawca: 

Interplay 

polski dystrybutor 

CO Projekt 


cena: 165 zł 
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TORACH 


18-sto scenariuszowa kampania odtworzająca 
największe sukcesy i porami w historii kolei 


34 rodzaje wagonów oraz 59 lokomotyw z cale 
świata 


Wspaniała 16-bitowa grafika o rozdzielczości ** * 
1024x768 " ™ 

Obraz przedstawiony przy pomocy min. 300 0(X) 
wielolKłków 

Mapy wzorowane na fot ografiach satelita 

Zintegrowany edytor map 

gk "* 4 

Możliwość konkurowania / innydfi^a^^mSBBII 
poprze/ I W lub Internet. 


IrHrtrk 

irjrkitił 

★★★★ 


Role-playing 


gdyż jest to jeden z nielicznych programów, jakie 
mogą Cię przykuć do fotela na cale tygodnie. Splu¬ 
wa w dłoń zatem, odpalaj rakietę (znaczy się samo¬ 
chód) i jazda na bezdroża w poszukiwaniu San 
Francisco i G.E.C.K. 

Piotr Orcholski 


I 


• Możesz teraz kazać swoim towarzyszom walczyć 

• w określony sposób i określonym „sprzętem”, a co 

• więcej, liczyć na ich skuteczną pomoc w sytuacjach 

^ podbramkowych. Na pozór nie jest to dużo, ale każ- 

dy, kto choć raz zginął od kuli swego komputerowego 
„przyjaciela", będzie za to wdzięczny. Jeśli już zaś mó- 

• wimy o walce, warto wspomnieć, iż znacząco wzros- 

• ta liczba rodzajów broni i pancerzy występujących w 

• grze. Same tylko stalowe ubranka typu „power armor” 
(moje ulubione) występują tu aż w trzech gatunkach. 

Na koniec stów kilka o wadach gry, które spro¬ 
wadzają się do jednego słowa: bugi. Jest ich sporo, 
zaś co bardziej pikantne dotyczą „wieszania się" pro¬ 
gramu, jeśli nie masz pełnej (630 MB) instalacji, bra¬ 
ku wiary NPC-ów w to, że naprawdę podróżujesz 
sam, czy też pomyłkowego wzięcia samochodu(i) za 
Twojego towarzysza podróży (choć na pewnym po¬ 
ziomie myślenia może to mieć sens). Hmm, powiem 
tylko, iż grze takiej jak Fallout 2, fascynującej, złożo¬ 
nej i wciągającej po same uszy, bugi są potrzebne 
jak świni siodło. Z pewnością zaraz pojawi się patch, 
ale czy nie lepiej było przeprowadzić jeszcze jedną 
sesję beta-testów? Niemniej jednak polecam tę grę, 































I tu pierwsza porażka. Ładowanie 
poziomu trwa, a ja czekam i czekam... 
Zdążyłem wyjść do kuchni, zrobić sobie 
kanapkę, wrócić, a tu - wciąż jestem w 
połowie wskaźnika load. W dodatku 
komputer wygląda jak nieżywy. Ani 
chybi, wisi - myślę sobie. Sięgam do 
przycisku reset, kiedy komputer nagle 
znów ożywa i dalsze ładowanie trwa, 
a ja znów czekam... Cały proces zajął 
lekko licząc jakieś 2-3 minuty (choć mnie 
wydawało się, że całą wieczność), czyli 
na tyle długo, że każdemu normalnemu 
człowiekowi odechciewa się 
grać. Jeśli dodam do tego, 
że ładowanie stanów gry 
wygląda dokładnie tak sa¬ 
mo, co natychmiast raczy- * 
łem sprawdzić, grać odech- * 
ciewa się podwójnie. 

Zrażony tym incyden- 0 
tern, z niewielkim ładun- 
kiem adrenaliny we krwi, * 
wchodzę w świat Sina. Naj- • 
pierw scena wprowadzają- • 
ca i helikopter. Nie powiem, f 
całkiem cwanie wymyślone. 

Siedzę w otwartej kabinie * 
i ładuję z broni pokładowej • 
w bandziorów wystawio- • • • • 
nych jako czujki na dachu banku. Po 
zlikwidowaniu oporu i zniszczeniu 
ostrzeliwujących mnie działek, ląduję na 
jednym z tarasów i... znów ładowanie 
poziomu - na szczęście, nieco krótsze 
od poprzedniego. Od tego momentu 
zabawa zaczyna się na serio. Bank 
całkowicie opanowany jest przez grupę 
przestępczą są zakładnicy, policja kom¬ 
pletnie nie daje sobie rady. Wkraczam 
do akcji. 

Dalej przygoda toczy się już nie¬ 
jako sama, obfitując w nieoczekiwane 
zwroty akcji. Okazuje się na przykład, 
że napadem na bank kieruje człowiek 
wynajęty przez piękną Elexis Sindaire, 
jedyną spadkobierczynię majątku dok¬ 


tora Sinclaire’a, w tym korporacji Sin- 
tek kontrolującej rynek w wielu sferach 
gospodarki. Szybko także okazuje się, 
że potwory masakrujące ludność Free- 
port jednak istnieją, a są nimi... zmu¬ 
towani genetycznie narkomani zaży¬ 
wający U4. Oraz że producentem U4 
jest... Sintek. 

Sama gra wizualnie nie odbiega 
od obecnych standardów (choć do 
Unreala jej daleko), cechuje ją nato¬ 
miast ogromna interaktywność. Rozbi¬ 
janie szyb i monitorów, podgląd z ka¬ 
mer, używa¬ 
nie działek 
stacjonarnych 


»•••••••• 

i pojazdów różnej maści, korzystanie 
z telefonów, terminali i zamków elek¬ 
tronicznych - to tylko ułamek tego, co 
można w tej grze zrobić. Ale... no 
właśnie. Po pierwsze, po Duke'u nie 
jest to już żadna rewelacja, a przynaj¬ 
mniej nie tak wielka, aby miała sama 
jedna dźwignąć całą grę. Dlaczego w 
ogóle o tym wspominam? Bo po dru¬ 
gie, poza interaktywnością nie ma tu 
niczego, co przykułoby grającego do 
monitora na dłużej, niż godzinę. Wiem, 
ostro powiedziane, ale tak to właśnie 
wygląda. I nie pomogą tu stwierdzenia, 
że są ponad 24 poziomy, że arsenał 
jest niezwykle bogaty (zresztą, bardzo 
duke’owaty) i są nawet takie wynalazki, 


jak karabinek snajperski (bo to już żad¬ 
na rewelacja po Mysteries ofthe Sith), 
że wróg ma wysokie Al i kiedy zostaje 
poważnie ranny, szuka apteczki, aby 
się podleczyć, że celnym strzałem moż¬ 
na wybić przeciwnikowi broń z ręki albo 
powalić go trafieniem w głowę, w koń¬ 
cu że krew leje się gęsto tudzież obfi¬ 
cie. To wszystko już gdzieś było - i to 
zazwyczaj w lepszej postaci. W dodat¬ 
ku czym jest zbiór owych wątpliwych 
zalet, skoro grze brak podstawowego 
czynnika: klimatu. Niby bierzesz udział 
w walce Dobra ze Złem, niby fabuła 
się rozwija, odkrywając kolejne tajem¬ 
nice, niby widoczki są ładne i su¬ 
gestywne, a jednak brak tego cze- 
^goś, co sprawia, że siedzi się przed 
monitorem dzień i noc, byle zo- 
® baczyć, co będzie dalej. Tak jak 

• ma to na przykład miejsce w 
0 przypadku Half-Life. 

Ogólnie rzecz biorąc, bo 

• nie chcę się dłużej rozwodzić nad 

• Sinem, gra okazuje się pomył- 
0 ką. Choć może nie pomyłką, bo 

jednak jakiś tam poziom zacho- 
® wuje. Po prostu, moim zdaniem, 

• Sin ukazał się o rok, lub pół roku 
• • za późno. Gdyby wyszedł przed 
Quakem 2 i Unrealem, miałby jeszcze 
szansę, a tak, w samym środku wysy¬ 
pu gier FPP, wyjątkowo zresztą boga¬ 
tego, zwyczajnie blednie i niknie. No 
cóż, bywa i tak. 

Hazard 


Zręcznościowa 
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minimum: 

Pentium 166 MMX, 32 MB RAM. 
CD-ROM x4, PCI/AGP 2 MB RAM, 
Win 95/98, 50 MB HDD 

zalecane: 

Pentium 200 MMX, 64 MB RAM, 
akcelerator 3D 


Ritual Entertainment 

wydawca: 

Activision 

polski dystrybutor: 

LEM 

cena: 159 zł 


HŁUfcNZJE 


P rzyznam się, że kiedy rozpa¬ 
trywałem projekty gier FPP 
różnych firm na rok 1998, 
Sin od razu stał się moim fa¬ 
worytem. Możliwości, jakie 
oferował, a nade wszystko sugero¬ 
wane podobieństwa do Duke Nukem 
3D, mojej ulubionej strzelaniny, spra¬ 
wiły, iż z niecierpliwością czekałem na 
ten dzień, kiedy Sin trafi na sklepowe 
półki (oraz do redakcyjnej szafy, a za¬ 
raz potem na moje biurko). 

Pierwsze wrażenie po odpaleniu 
gry było nawet niezłe. Nieco dziwne, 
ale zachowujące klimat intro łatwo 
i przyjemnie wprowadziło mnie w 
mroczny świat przyszłości. Jest rok 
2037. Miasto Freeport. Wśród ubogich 
grup ludności panuje powszechna 
narkomania, a podstawowym środ¬ 
kiem odurzającym jest U4, narkotyk, 
który wyparł wszystkie inne z rynku. 
Na tym nie koniec - w mieście naras¬ 
tają konflikty społeczne, przestęp¬ 
czość rośnie z każdym miesiącem, 
a do tego coraz częściej wydarzają się 
zagadkowe morderstwa, w których 
ofiary są w bestialski sposób masa¬ 
krowane. Wcielam się w postać Johna 
R. Blade’a, kogoś w rodzaju człowieka 
od trudnej (i brudnej) roboty. Na po¬ 
czątku otrzymuję zlecenie „unieszko¬ 
dliwienia" bandytów, którzy napadli 
właśnie na bank. Rozpoczyna się za¬ 
bawa. 




















W pierwszej części programu, 
tereny rozgrywki ograniczone były do 
USA i Europy. W RT2 zostały one moc¬ 
no rozszerzone i rozdrobnione. Dwanaś¬ 
cie scenariuszy rozgrywa się w najróż¬ 
niejszych zakątkach świata - od USA po 
Koreę. Prócz nich dostępny jest także 


tryb kampanii, w którym roz¬ 
grywa się scenariusze o rosnącym stop¬ 
niu skomplikowania. Niezależnie od 
wyboru rodzaju gry, jej istotąjest budo¬ 
wa linii kolejowych między miastami i 
centrami produkcyjnymi. Oczywiście, ta¬ 
kie inwestycje muszą przynosić zysk, 
aby można było go zainwestować w ko¬ 
lejne połączenie, które zarobi na kolejne, 
i tak dalej. Transportować możesz wszel¬ 


J ednym z pierwszych przebojów 
Sida Meiera była gra symulują¬ 
ca rozbudowę sieci kolejowej w 
początkach XIX wieku, nosząca 
tytuł Railroad Tycoon. Pomysł 
ten stał się pierwowzorem dla całej 
serii programów obejmujących rozbu¬ 
dowę i kierowanie lądowymi, morskimi 
i powietrznymi środkami lokomocji, że 
przypomnę A-Train czy Transport Ty¬ 
coon. Po latach postanowiono wznowić 
protoplastę tego podgatunku gier stra¬ 
tegicznych. Oznaczono go numerem 2 
i rozbudowano tak pod względem gra¬ 
ficznym, jak i koncepcyjnym - i chociaż 
Sid Meier nie brał udziału w procesie 
produkcji gry, to jego następcy pora¬ 
dzili sobie nienajgorzej. 

Początek XIX wieku to czas gwał¬ 
townego rozwoju nowego środka tran¬ 
sportu lądowego. Ziemie Europy, Ame¬ 
ryki Północnej, a potem kolejnych kon¬ 
tynentów zaczęły pokry¬ 
wać srebrzyste nitki to¬ 
rów kolei żelaznych. 

Ten wynalazek Stephen¬ 
sona początkowo trakto¬ 
wany jako rozrywka, z 
czasem stał się najszyb¬ 
szym i najtańszym środ¬ 
kiem przewozu towarów i 
ludzi. I chodź dzisiaj pa¬ 
sażerowie raczej wybie¬ 
rają samolot jako tańszy 
i szybszy, to towary nadal 
najtaniej jest transportować po szy¬ 
nach; na budowach linii kolejowych 
wzbogaciło się wielu ludzi, a ich fortu¬ 
ny trwają do dziś. Jako pionier kolejnic¬ 
twa, marzący o krociowych zyskach 
z tego przedsięwzięcia, zaczynasz swą 
przygodę w Railroad Tycoon 2. Twoim 
zadaniem jest zbicie fortuny na trans¬ 
porcie drogą żelazną a przy okazji usu¬ 
nięcie w cień konkurentów. 






kie towary - ważne jest tylko, by miejsce 
ich produkcji znalazło się w zasięgu sta¬ 
cji. Do tego celu dysponujesz trzydzies¬ 
toma czterema rodzajami wagonów, jed¬ 
nak nie wszytskie dostępne są jedno¬ 
cześnie, bowiem z biegiem lat część su¬ 
rowców zostanie zastąpiona innymi, 
a co za tym idzie także tabor ulegnie 
zmianie. Jako napęd składów będziesz 
mógł wykorzystać pięćdziesiąt jeden 
typów lokomotyw. Podobnie jak wago¬ 
ny, także parowozy będą z biegiem lat 
podlegać wymianie na coraz nowocześ¬ 
niejsze typy, aż para zostanie zastą¬ 
piona olejem napędowym i elektrycznoś¬ 
cią. Rozbudowując imperium kolejowe 
możesz również nabywać zakłady wy¬ 
dobywcze i przemysłowe, co pomnoży 
Twe zyski i zapewni stały dostęp do to¬ 
warów przewożonych na liniach do Cie¬ 
bie należących. Jako potentat będziesz 
mógł też wynajmować specjalistów, 
którzy poprawią osiągi Twych pociągów 
lub zwiększą dochody z przewozu okreś¬ 
lonych dóbr. Również rozbudowa stacji 
może poprawić rentowność obsługują¬ 
cych je składów. 

Przygotowując Railroad Tycoon 2, 
twórcy gry zdecydowali się na dość wyso¬ 
kie wymagania graficzne. Gra pracuje 
w rozdzielczości 1024x768 w High Co- 
lor. Jeśli posiadasz kartę graficzną lub 


monitor nie wytrzymujący tych 
wartości, to możesz zapomnieć 
o zabawie w RT2; trzeba jed¬ 
nak przyznać, że zastosowa¬ 
nie tak wysokiej rozdzielczości 
znakomicie wpłynęło na przed¬ 
stawienie gry. Pociągi i obiekty 
zostały znakomicie wyrendero- 
wane, a cała mapa może być 
obracana oraz przybliżana i od- 
dalana. Oprawę muzyczną do- 
w w stosowano do amerykańskiej 
historii kolejnictwa, stosując jako tło me¬ 
lodie westernowe. Przy zbliżeniach 
mapy na pociągi usłyszysz, jak ciężko 
dyszą na podjazdach i radośnie gwiż¬ 
dżą zbliżając się do stacji. 

Railroad Tycoon 2 jest dokładnie 
taki, jaki był jego protoplasta. Oczywiś¬ 
cie zastosowanie nowych map, zwięk¬ 
szenie ilości typów wagonów i lokomo¬ 
tyw oraz zupełnie nowa oprawa graficz¬ 
na nadają temu produktowi połysk no¬ 
wości, ale każdy kto pamięta poprzed¬ 
nika nie da się na to nabrać. Nadal jest 
to gra prawie wyłącznie dla miłośników 
kolejek Piko i kolejnictwa w ogóle. Po¬ 
minięto tu inne rodzaje transportu, w efek¬ 
cie czego dość łatwo jest opanować se¬ 
krety gry nawet na najwyższym poziomie 
trudności i zbijać kokosy w każdych oko¬ 
licznościach. Jeśli jednak ktoś lubi stalo¬ 
we potwory, mknące po szynach ułożo¬ 
nych rękami gracza, Railroad Tycoon 2 
jest pozycją w sam raz dla niego - nie 
ma szans na znużenie. Ja w każdym ra¬ 
zie bawiłem się wyśmienicie. 

Woderman 
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Pentium 133, 16 MB RAM 
CD-ROM x , Windows 95 


Gathering of Developers 


Gathering of Developers 


Optimus S.A. 

cena : 159 zł 
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no również o wyśmienitą oprawę 
dźwiękową - każdy z mieszkańców 
mówi innym głosem, z warsztatów 
dobiegają odgłosy pracy, wozy skrzy¬ 
pią na drogach - świat dźwięków w 
grze jest równie bogaty, jak oprawa 
wizualna. 

Caesar 3, podobnie jak poprzed¬ 
nia część, to gra którą albo się uwiel¬ 
bia, albo jej się nie rozumie. Ogrom¬ 
ny stopień skomplikowania, spowo¬ 
dowany współzależnościami archi- 
tekturalno-ekonomicznymi pomiędzy 
poszczególnymi grupami budynków, 
może działać odstraszająco na mniej 
doświadczonych strategów. Warto 
jednak poświęcić trochę czasu na do¬ 
głębne rozpracowanie tej gry - wło¬ 
żony wysiłek zwróci Cię z nawiązką 
pod postacią wciągającej i satysfak¬ 
cjonującej rozrywki. 
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Pentium 90. 16 MB RAM 
CD-ROM x 4, Windows 95 

zalecane: 

Pentium 133, 32 MB RAM 


producent: 

Impressions 

Sierra 

oiski dystrybuto 

Optimus 

cena: 159 zł 


N ie od razu Kraków zbudo¬ 
wano. A co dopiero taki 
Rzym! Albo chociaż Ceza¬ 
reę lub inną metropolię 
imperium rzymskiego. Ale, 
jak wiadomo, nie święci garnki lepią 
i ktoś takie miasta musiał zbudować, 
a co ważniejsze - zaplanować i nad¬ 
zorować ich wznoszenie. Czemu nie 
miałbyś to być Ty? Co z tego, że uro¬ 
dziłeś się o dwa tysiące lat za późno? 
Fakt, ominęło Cię z tego powodu pa¬ 
rę przyjemności - Gwiazdy Betlejem¬ 
skiej zapewne nie zobaczysz, Hanni¬ 
balowi dłoni nie uściśniesz, Brutuso¬ 
wi noża nie naostrzysz; możesz jed¬ 
nak przyłożyć rękę do budowy świet¬ 
ności imperium rzymskiego, pokonać 
hordy barbarzyńców i wznieść aglo¬ 
meracje, które przetrwają wieki (czyli 
do następnej awarii twardego dysku). 
Wydana przez Sierrę gra Caesar 3, 
pozwala Ci wcielić się w rzymskiego 
namiestnika, który „siłą i godnością 
osobistą" wprowadzać ma porządek 


wą symulacją planowania przes¬ 
trzennego, albowiem nie o sam roz¬ 
wój podległej Ci metropolii w niej cho¬ 
dzi. Co prawda podobnie jak w Sim- 
City, skoncentrować się musisz na 
harmonijnym rozwoju miasta i zado¬ 
woleniu jego mieszkańców, jest to 
jednak tylko i wyłącznie środek do 
osiągnięcia wyższych celów. Roz¬ 
grywka składa się bowiem ze scena- 


rowi prowincjach, zapewniając im po¬ 
kój i dobrobyt. 

Caesar to z założenia gra w ro¬ 
dzaju SimCity, rozgrywająca się w cza¬ 
sach starożytnego Rzymu. Jest ona 
jednak czymś więcej niż standardo¬ 


stopniu skomplikowania, połączo¬ 
nych w kampanię obrazującą drogę 
skromnego namiestnika prowincjonal¬ 
nej mieściny do najwyższych zasz¬ 
czytów. Cele poszczególnych scena¬ 
riuszy są dość zróżnicowane, choć 
sprowadzają się do tego 
samego schematu; prze¬ 
de wszystkim należy zwa¬ 
bić do miasta określoną 
liczbę osadników, po dru¬ 
gie osiągnąć wyznaczony 
poziom rozwoju gospo¬ 
darczego i kulturalnego, 
w końcu zaś - zdobyć 
przychylność samego ce¬ 
zara. Po drodze trzeba 
przeważnie rozprawić się 
z agresywnymi barba¬ 
rzyńcami albo zaspokoić 


zapotrzebowanie Rzy¬ 
mu na określone pro¬ 
dukty, ewentualnie jed¬ 
no i drugie. 

Istota rozgrywki 
sprowadza się do 
wznoszenia najroz¬ 
maitszych budowli, 
które zapewnią miesz¬ 
kańcom miasta schro¬ 
nienie, żywność oraz 
strawę duchową. Na¬ 
leży także zatrosz¬ 
czyć się o rozwój prze¬ 
mysłu i handlu, służby bezpieczeń¬ 
stwa oraz przychylność bogów - ci os¬ 
tatni grają znaczącą rolę, potrafią 
bowiem w wymierny sposób okazać 
swą przychylność, a w bardzo nie¬ 
przyjemny dać do zrozumienia, że nie 
są zadowoleni z Twoich poczynań. 
Najważniejszy jednak jest przemysł 

- po to wznosisz wszystkie budynki, 
po to ściągasz do miasta osadników, 
po to dbasz o ich pomyślność, by wy¬ 
dajnie pracowali na farmach, kamie¬ 
niołomach czy w warsztatach. Oto 
bowiem sprzedaż wyprodukowanych 
przez Twych poddanych towarów jest 
głównym źródłem dopływu denarów, 
niezbędnych do rozwoju miasta. Zna¬ 
cznie mniejsze znaczenie mają 
wpływy z czynszów za mieszkania 

- dopiero wille arystokracji przynoszą 
wymierny zysk, trzeba jednak zain¬ 
westować bajońskie sumy, aby takie 
enklawy powstały. 

Od strony graficznej Caesar 3 
prezentuje się imponująco. Wszyst¬ 
kie budynki wykonano bardzo dro¬ 
biazgowo, większość z nich ma także 
kilka faz rozwoju - dzięki temu z upły¬ 
wem czasu wyglądają coraz pięk¬ 
niej. Po ulicach chodzą mieszkańcy, 
przedstawieni tak dokładnie, że po 
ubiorze i zachowaniu można poznać 
profesję każdego z nich oraz czyn¬ 
ność, jaką właśnie wykonuje. Zadba¬ 
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Pentium 90, 16 MB RAM 
CD-ROM. Windows 95/DOS 

Pentium II 266. 32 MB RAM 


Cunnig Oevelopers 
Empire lnteractive 
MarkSoft 


SEGA MEGA DRIVE - 100 tytułów 
GAMĘ BOY - gry od 40 zł - 100 tytułów 

NINTENDO 64 - 40 tytułów 
oraz 

SATURN, PLAYSTATION, GAMĘ GEAR, JAGUAR, LYNX, NOMAD 
PROWADZIMY ZAMIANĘ GIER 

Dla wstępujących do klubu przy zakupie dwóch gier 
trzecia do wyboru gratis 

UL. LACHMANA 4 
WARSZAWA URSYNÓW 
TEL. (0-602) 668-514 


ników i to nie tylko na tym samym 
komputerze, ale również dzięki po¬ 
łączeniom w sieci lokalnej oraz in- 
ternecie. Pro Pinball: Big Race 
USA nie jest może jakąś rewelacją 
czy rewolucją, ale ostatnio na ryn¬ 
ku praktycznie przestały pojawiać 
się gry tego typu, co automatycz¬ 
nie podnosi wartość wszystkich no¬ 
wości. I chociaż jest to tylko jeden 
stół, to warto po niego sięgnąć - dos¬ 
konałe opracowanie gwarantuje 
doskonałą zabawę w starym, dob¬ 
rym stylu. 

Woderman 


Sklep: 

Dom Handlowy „BIM" 
10-450 Olsztyn 
Al. J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


FIRMA 

KOMPUTEROWA 

„CONTRA" 

tel. 0 - 602 - 864-143 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 

Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 

SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziolek-Pigtek 11:00-l 9:00, Soboto 11:00-l 5:00 


O d wielu już lat firmy kom¬ 
puterowe zajmujące się 
grami wydają symulacje 
elektrycznych stołów bi¬ 
lardowych. Zawierają one 
przeważnie od trzech do pięciu róż¬ 
nych plansz, zgodnie z tradycją za¬ 
początkowaną na Amidze przez 
serię Pinball Dreams. Jedynie 
Empire lnteractive przyjęła od¬ 
mienną taktykę i mniej więcej co rok 
wypuszcza na rynek pojedynczy 
stół. Seria ta opatrzona jest tytu¬ 
łem Pro Pinball, a do tej pory uka¬ 
zały się stoły nazwane The Web 
i Timeshockl. Gwiazdko¬ 
wym prezentem jest trzecia 
plansza z tej serii - Big 
Race USA. 

Pro Pinball charakte¬ 
ryzuje się dużą dbałością 
o szczegóły graficzne sto¬ 
łów. Wielopoziomowe ram¬ 
py, „dziuple" do których tra¬ 
fienie bilą wydaje się nie¬ 
możliwe, czy wreszcie bar¬ 
dzo rozbudowane combosy 
- tymi elementami wydawca 
próbuje przeskoczyć produkty in¬ 
nych firm. Nie inaczej jest w Big 
Race USA. Jego akcja została osa¬ 
dzona w świecie amerykańskich tak¬ 
sówek i dróg międzystanowych. Wy¬ 


cieczki między miastami, wyścigi 
po autostradach, ataki przybyszów 
z kosmosu - to tylko niektóre ele¬ 
menty, jakie mogą być wywołane 
przez właściwe uderzenie bili i jej 


przelot przez rampę lub zaliczenie 
„dziupli". Nowością jest możliwość 
gromadzenia „dolarów", które moż¬ 
na czasem wymienić na jakieś us¬ 
prawnienia dające dodatkowe punk¬ 
ty, lub po zakończeniu rozgrywki do¬ 
kupić sobie dodatkową bilę. Wszyst¬ 
ko to zostało okraszone niezłą muzy¬ 
ką i doskonałymi efektami dźwięko¬ 
wymi. 

W jednej rozgrywce może 
uczestniczyć do czterech zawód- 











































Kombat: Annihilation oraz gry 
Wing Commander: Prophecy. 
Jeśli lubisz ostre granie, więk¬ 
szość dzieł tych zespołów powin¬ 
na przypaść Tobie do gustu. 

W ostatecznym rozrachunku 
gra wypada bardzo dobrze; jaz¬ 
da jednym z dwudziestu trzech 
samochodów, po szarych ulicach 
Moskwy, powyginanych trasach 
San Francisco (uwaga na zakrę¬ 
ty 90 stopni!) czy oblodzonym 
Courmayeur to jedne z wielu 
atrakcji jakie czekają na Ciebie. 
Jeśli dodać do tego dynamiczną 
muzykę, a także przyzwoitą (choć 
nie rewelacyjną) oprawę gra¬ 
ficzną, to otrzymamy dobry pro¬ 
dukt, miażdżący NFS2 i plasu¬ 
jący się tuż za NFS3. Zagraj, 
a nie pożałujesz swojej decyzji. 

Szerszeń 
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Pentium 133. 16 MB RAM 
SVGA, CD-ROM x 2. 
Windows 95 

Pentium 200. 32 MB RAM 
Akcelerator 30 


Electronic Arts 


cena: 145 zł 


|esf Drive firmy Acco- 
lade dostarczał mi wiele 
rozrywki już w czasach 
peceta łupanego; pamię¬ 
tam, że był to mój pierw¬ 
szy symulator samochodu jaki 
miałem na starą, poczciwą Ami¬ 
gę. Lata mijały, ja zmieniłem kom¬ 
puter, a w międzyczasie poja¬ 
wiały się coraz to nowsze wersje 
tej gry. Test Drive 5, który mam 
przyjemność recenzować, może 
nie dorównuje efektami graficz¬ 
nymi wydanemu niedawno Need 
for Speed 3, ależ pewnością prze¬ 
wyższa go ilością tras (18) i róż¬ 
norodnością samochodów. 

Test Drive był zawsze nie¬ 
rozerwalnie kojarzony z jazdą w 
pełnym ruchu ulicznym i nieusta¬ 
jącymi pościgami policyjnymi. 
Tak jest i tutaj - w wieloetapo¬ 
wych wyścigach, rozgrywających 
się na wzrastającej wraz z od¬ 
noszonymi zwycięstwami liczbie 
tras, zmierzysz się z innymi kie- 


nosi Cię bowiem na ulice wiel¬ 
kich miast świata, gdzie bę¬ 
dziesz mógł podziwiać klasyczne 
dzieła architektury - Plac Czer¬ 
wony w Moskwie, szkockie zam¬ 
ki w Irlandii, i tak dalej. 

Pomysłem zapożyczonym z 
NFS3 jest możliwość wcielenia 
się w policjanta, którego zadaniem 
jest uniemożliwienie dotarcia do 
mety piratom drogowym. Inną cie¬ 
kawostką jest tryb Drag Modę. 


nym komputerze przy podzielo¬ 
nym ekranie (podział poziomy lub 
pionowy). Podobnie jak w Test 
Drive 4, tak i tutaj 
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zami patrolowymi policji oraz 
z uparcie jadącymi pod prąd miesz¬ 
kańcami miast. Test Drive 5, po¬ 
dobnie jak poprzednia edycja, prze¬ 


Zasady są proste: masz krótki, 
prosty tor stworzony tylko po to, 
abyś w jak najkrótszym czasie 
osiągnął jak największą pręd¬ 
kość. Trik tej kon¬ 
kurencji polega na 
właściwym opero¬ 
waniu skrzynią bie¬ 
gów - jeśli robisz 
to lepiej niż kom¬ 
puter, pierwszy do¬ 
jeżdżasz do mety i 
wygrywasz wyścig. 
Ponadto, dla osób 
nie posiadających 
dostępu do sieci, 
przygotowano ry¬ 
walizację na jed¬ 


we wszystkich wyścigach bę¬ 
dziesz mógł spróbować swych sił 
za kółkiem najnowszych modeli 
samochodów osobowych, a tak¬ 
że porównać ich osiągi z krążow¬ 
nikami szos z przełomu lat sześć¬ 
dziesiątych i siedemdziesiątych. 

Rzecz, która natychmiast zwra¬ 
ca uwagę, to muzyka przygrywa¬ 
jąca Ci podczas przebywania na 
poziomie menu i w czasie samej 
jazdy. W Test Drive 5 wykorzys¬ 
tano utwory pięciu kapel: KMFDM, 
Pitchshifter, Gravity Kills, Fear 
Factory i Junkie XL. Jeśli nie znasz 
tych zespołów, polecam przesłu¬ 
chanie ścieżek dźwiękowych do 
filmów Mortal Kombat i Mortal 
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Pentium 166. 16 MB RAM 
SVGA 2 MB. CD-ROM x 4 
Windows 95 

Pentium 200. 32 MB RAM 
CD-ROM x 8. Akcelerator 30 


producent: 

Stainless 

Sci 
LEM 9 

cena: 149 zł 


K rew, flaki, urwana główka 
i rozjechany doberman - oj, 
to nie jeż, to rjie 
man, J _ 

świeżutkimi sześcioraczkami. Szko¬ 
da że nie poślizgiem, 
nus za widowisko: 
ka, szarża musijaktać - przechodnie 

drżyjcie!, al! 
gocząc 

ca, P°dk|^^K)a maksa i prze- 
k-w cnynj oczami żądnymi krwi 
wypatrujący kolejnej ofiary. 

Je^na z najbardziej okrutnych, 
bezmyślnych i popularnych gier sa- 
odowych roku 1997 wraca na 

ekrany komputerów, w 

sąc na: 

„Czas Api 
ny - oto 
ną się 
wywołanej 
Jest bowiem Carml 
trygującą grą, że -~— 
dę chodzi w niej o ściganie^się, 
wcale nie chodzi w niej o ściganie 
się, tylko o dojechanie do mety. Czyli 
- o rozjeżdżanie ludzi i wałęsających 
się gdzieniegdzie psów, albowiem 
za dokonywanie tych aktów aborcji 
poporodowej otrzymujesz a) pienią¬ 
dze i b) bonus czasowy, że o wieku¬ 
istej sławie nie wspomnę. Najważ¬ 
niejszy jednak jest punkt „b“, ponie¬ 
waż na dojechanie do mety masz 
określony limit czasu, przeważnie 
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300 CREDITS 


do słynnego filmu 
Iw Nie bez przyczy- 

tolęjne miasta st?F 
koszmarnej rzezi, 
idami szale n 


oo 


wido 


wy 


choć 


zbyt mały, aby udało się to osiąg¬ 
nąć. W związku z powyższym zmu¬ 
szony jesteś do dynamicznego de¬ 
wastowania drżących przechod¬ 
niów. A jeszcze lepiej, do ekstatycz¬ 
nej eliminacji egoistycznych kon¬ 
kurentów - rozbicie pojazdu opo¬ 
nenta daje spory dodatek czaso¬ 
wy, grubą gotówkę oraz niema¬ 
łą satysfakcję. O ile przeciwnik nie 
odda. 


W radosnej rozwałce rozmaitych 
zawalidrogów wydatnie pomaga spo¬ 
ry arsenał, przezornie przygotowa¬ 
ny przez programistów, lecz dostęp¬ 
ny dopiero po wygraniu paru wyści¬ 
gów i zgromadzeniu odpowiednich 
zapasów gotówki. Uroczym dodat¬ 
kiem uprzyjemniającym każdy wyś¬ 
cig jest na przykład nabijana kolca¬ 
mi stalowa kula na długim łańcuchu, 
jak raz nadająca się do zrywania ros¬ 
nących przy drodze stokrotek. Sto¬ 
krotki można podawać także sma¬ 
żone, na modłę chińską - pomocny 
jest w tym miotacz ognia. Jak nie 
trafi w stokrotkę, to chociaż prze¬ 
chodnia upiecze. Dla odmiany taka 
mina, wbrew pozorom, nie służy do 
zjednywania sobie sympatii stokro¬ 
tek, lecz do eliminowania pościgu. 
Z braku min można ewentualnie użyć 
plam oleju - mało to ekologiczne, ale 
za to bardzo efektowne, pod warun¬ 
kiem, że akurat patrzysz w lusterko, 
gdy ktoś wjeżdża w taką plamę. 

Coś jeszcze? Jeździsz, mordu¬ 
jesz, miażdżysz, mruczysz monoton¬ 
nie, a w tle przygrywa Ci muzyka Iron 
Maiden. To chyba największa atrak¬ 
cja gry - pięć utworów legendarnego 
zespołu metalowego zagrzeje do wal¬ 
ki nawet leniwe pierogi. Grafika za 


to jest taka sobie, choć nie można 
narzekać - program działa w miarę 
szybko, przechodnie robią różne głu¬ 
pie miny uciekając spod Twych kół, 
krew wygląda jak flaki, flaki wyglą¬ 
dają jak flaki, wszystko jest na miejs¬ 
cu. Nie można narzekać. 

A jak przechodzień ucieka, mo¬ 
żesz otworzyć drzwi i pacnąć go ra¬ 
dośnie. 

Gra duma i niesmaczna. Na pew¬ 
no będzie się podobać. 

ManJAk 
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P oczątek zimy to dla fanów 
piłki nożnej niezbyt rados¬ 
ny okres. Przerwa w roz¬ 
grywkach międzynarodo¬ 
wych i ligowych oznacza 
brak cotygodniowej dawki emocji 
przy kibicowaniu wybranej drużynie, 
a wyjść na dwór w celu pokopania 
balona jakoś nie bardzo się chce, 
a jak już się chce, to trudno namówić 
kolegów na taką rozrywkę. Tak, cięż¬ 
ki jest żywot kibica, o ile ten kibic nie 
ma komputera. Bo jak ma, to począ¬ 
tek zimy jest dlań okresem nie mniej 
radosnym, niż finały mistrzostwa świa¬ 
ta - oto bowiem, jak co roku o tej porze, 
na rynku pojawia się kolejna edycja 
sztandarowej serii EA Sports - FIFA. 
Szósta już odsłona tej gry nosi nu¬ 
merek 99 i po raz kolejny bije na gło¬ 
wę całą konkurencję. 

Specjalna edycja FIFA, wydana 
z okazji Mistrzostw Świata, zebrała 


dzie numerem jeden wśród kompute¬ 
rowych symulacji futbolu. Efektem tego 
„wyścigu zbrojeń" jest FIFA 99, na gło¬ 
wę bijąca fatalny World League 
Soccer 99. 

Co nowego w nowej FIFA? Prze¬ 
de wszystkim ulepszono oprawę gra¬ 
ficzną programu. Zawodnicy wykona¬ 


pochlebne recenzje, choć szybko oka¬ 
zało się, że niemal równie dobry jest 
World League Soccer. Programiści 
z Electronic Arts musieli zatem w tem¬ 
pie przyspieszonym wymyślić coś, co 
sprawi, że kolejna gra z serii znowu bę¬ 


ni zostali jeszcze bardziej szczegóło¬ 
wo, co w połączeniu z realistycznymi 
efektami świetlnymi daje absolutnie 
rewelacyjny efekt. Dodano również ta¬ 
kie elementy, jak krople deszczu czy 
płatki śniegu. Jedynym niedociągnię¬ 
ciem natomiast jest małe 
zróżnicowanie stadionów 
- choć teoretycznie w grze 
występuje ich kilkanaś¬ 
cie, to „od środka" wszys¬ 
tkie wyglądają właściwie 
tak samo. Na szczęście 
wyglądają one na tyle 
dobrze, że nie stanowi to 
poważnego problemu. 

Kilka zmian zostało 
wprowadzonych do sa¬ 
mego engine'u gry. Po¬ 
minąwszy fakt zas¬ 


tosowania bardzo wysokiej 
sztucznej inteligencji kom¬ 
putera (co wydatnie utrud¬ 
nia grę na wyższych po¬ 
ziomach trudności), skupić 
się należy na tym, co naj¬ 
ważniejsze: sposobie ste¬ 
rowania. Twórcy gry wzięli 
sobie do serca sarkania użyt¬ 
kowników Road To World 
Cup. dotyczące opóźnienia, 
z jakim piłkarze reagowali 
na wydawane polecenia - 
teraz ich reakcja jest nie¬ 
mal natychmiastowa, co zdecydowa¬ 
nie usprawnia wykonywanie wszela¬ 
kich zwodów i sztuczek technicznych. 
Tych ostatnich dodano kilka (trud¬ 
no dokładnie powiedzieć ile, bo tak 
w FIFA 98, jak i w nowej edycji znaj¬ 
dują się różne ukryte kombinacje kla¬ 
wiszy), choć tak naprawdę korzysta z 
nich jedynie komputerowy przeciwnik: 
zabawa w kombinacje alpejskie na bois¬ 
ku bardzo często kończy się utratą pił¬ 
ki, bowiem zawodnicy drużyny prze¬ 
ciwnej bardzo szybko reagują na naj¬ 
drobniejsze nawet błędy. 

Wśród innych istotnych modyfi¬ 
kacji wprowadzonych w FIFA 99, na¬ 
leży zwrócić uwagę na usprawnienie 
pracy bramkarza. O ile dotychczas był 
on ślamazarny, niezdecydowany i rzad¬ 
ko łapał piłkę, tak tutaj prezentuje bar¬ 
dzo wysoki poziom. Potrafi wybiec do 
piłki, rzucić się pod nogi nacierające¬ 
go przeciwnika; może także wybiec 
z piłką poza pole karne. Potrafi też 
zrobić paskudną niespodziankę - wrzu¬ 
cić piłkę do własnej siatki, jeśli gracz 
nieopatrznie skieruje go w złą stronę; 
to akurat zaliczyć należy niestety w po¬ 
czet niedociągnięć gry. Podobnie jak 
niebywałą łatwość zdobywania bramek 
z rzutów rożnych, co jest szczególnie 
irytujące gdy bramki te strzela komputer. 

Ogółem, FIFA 99 to najlepsza pił¬ 
ka nożna na rynku, choć uważnie 
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przyjrzawszy się jej, można dopatrzyć 
się paru niedociągnięć - poza wspom¬ 
nianymi wadami, uciążliwy jest brak 
opcji umożliwiający grę przez internet. 
Całość jest jednak tak monumental¬ 
na, tak doskonale opracowana i tak 
widowiskowa, że te drobne potknię¬ 
cia łatwo można wybaczyć. Nie moż¬ 
na natomiast wybaczyć wydawcy gry 
umieszczenia fałszywej informacji 
na okładce - wielgachne litery głoszą 
„wszystkie kluby, wszystkie ligi, wszyst¬ 
kie puchary", co jest ewidentnym kłam¬ 
stwem, albowiem na przykład polskiej 
ligi tu nie uświadczysz, że o pucharach 
czy „wszystkich drużynach" nie wspom¬ 
nę. Mimo tego, gorąco polecam ten 
program wszystkim miłośnikom fut¬ 
bolu - do czasu wznowienia rozgrywek 
na wiosnę, powinien on dostarczyć nie 
mniejszych emocji niż kibicowanie. 

ManJAk 
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alka rozgorzała na 
dobre wśród produ¬ 
centów symulacji 
najbardziej popular¬ 
nego sportu - piłki 
nożnej. W tym numerze pojawiają 
się dwa tytuły: FIFA ‘99 i World 
League Soccer ‘99, a w kolejce 
czeka już Actua Soccer 3. Wszyst¬ 
kie te produkty zapowia¬ 
dają się ciekawie, zatem 
fani kopania skórzanego 
balona mogą czuć się do¬ 
pieszczeni. 

Pierwsza część World 
League Soccer, opatrzona 
numerkiem '98, pojawiła się 
na sklepowych półkach nieco 
ponad pół roku temu. Jej nieza¬ 
przeczalnym atutem był fakt 
absolutnego zignorowania Mis¬ 
trzostw Świata we Francji, co 
stanowiło oś wszystkich innych 
futboli komputerowych. Zabawa 
w WLS rozgrywała się na ligo¬ 
wych boiskach ważniejszych świa¬ 
towych lig; można także było po¬ 
prowadzić drużynę narodową do 


NOTTINGHAM FOREST 


mistrzostwa w bliżej nieokreślo¬ 
nych pucharach. Spodziewałem się, 
że kolejna edycja wniesie coś no¬ 
wego, choćby drobną odmianę, któ¬ 
ra uzasadniałaby jej wydanie. 
Niestety, życie jest brutalne i trze¬ 
ba sobie wyraźnie powiedzieć, że 
World League Soccer ‘99 został 
wydany zupełnie bez sensu. 



f 


Sterowanie i sposób za¬ 
chowania się piłkarzy na 
boisku pozostały takie sa¬ 
me, nadal szwankuje ani¬ 
macja, zwalniając w mo¬ 
mentach, gdy na ekranie 
pojawia się większa liczba 
zawodników. Wciąż nie 
ma polskiej ligi, a nazwis¬ 
ka naszych reprezentantów 
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Jedynych nowinek dopatrzeć się 
można w oprawie audiowizualnej 
programu: troszeczkę ulepszono 
grafikę, trochę stronę dźwiękową. 



m 


zostały poprzekręcane wręcz obra- 
źliwie. 

Miałem okazję pograć także 
w FIFĘ 99 i przyznać muszę, że 
przepaść technologiczna dzieląca 
oba produkty nie zmniejszyła się od 
ostatniego razu, a wręcz przeciw¬ 
nie - pogłębiła. Jedynązaletą progra¬ 
mu jest bardzo dobra oprawa gra¬ 
ficzna (o ile nie zwraca się uwagi na 
wspomniane kłopoty z animacją). 
Całość wygląda świetnie i nie ustę¬ 
puje w zasadzie konkurencji. Sporo 
ciekawych zagrań, zwodów, świet¬ 


ne wślizgi, przewrotki - jest tu¬ 
taj wszystko to, co można za¬ 
obserwować na prawdziwych 
boiskach piłkarskich. 

World League Soccer ‘99 
to w zasadzie minimalnie ulepszo¬ 
na wersja ubiegłorocznej edycji. 
Polecam ją tylko tym, którzy w 
World League Soccer jeszcze nie 
grali - poza usunięciem kilku drob¬ 
nych usterek i wspomnianymi zmia¬ 
nami kosmetycznymi, do gry nie 
wprowadzono nic nowego. Jeśli 
grałeś w WLS ‘98, szkoda Twoich 
pieniędzy; jeśli nie, możesz się z naj¬ 
nowszą wersją programu zapoz¬ 
nać, choć do FIFA 99 WLS się nie 
umywa. 

Arkadiusz Matczyński 
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odczas wojny w Wietna¬ 
mie, toczącej się w latach 
1965-75, w armii amery¬ 
kańskiej na dużą skale 
zaczęto stosować śmig- 
I to nie tylko do transportu 
ijska i zaopatrzenia, działań wy- 
;orzystujących helikoptery już pod¬ 
czas Wojny Koreańskiej. Wiropła- 
|ty stały się jednym z podstawo¬ 
wych narzędzi walki na gęsto za¬ 
niesionych i podmokłych terenach 
'operacji bojowych w Wietnamie. 
. Stosowano je do przerzutu wojsk 
na zaplecze przeciwnika, ewakua- 
: cji rannych z pola walki, bliskiego 
Rozpoznania, a także jako artylerię 
Bezpośredniego wsparcia i kawa¬ 
lerię atakującą z zaskoczenia wy¬ 
kryte instalacje wroga w strefie 
•przyfrontowe:. Piloci tych maszyn 
podczas wykonywania lotów byli 
wystawieni na duże ryzyko, bo¬ 
wiem większość ówczesnych kon¬ 
strukcji nie posiadała opancerze¬ 
nia i była wrażliwa na ostrzał. 


łeś wyłącznie w kabinie trenaże¬ 
ra, nie ma czasu na zapoznanie 
Cię z realiami tej wojny. Doświad¬ 
czenie zdobędziesz podczas wy¬ 
konywania kolejnych misji bojo¬ 
wych. A jest ich przed Tobą 26, po¬ 
dzielonych na cztery kampanie. 
Podczas ich wykonywania bę¬ 
dziesz pilotował różne typy śmigłow¬ 
ców, różniące się prędkością, ma- 
newrowością, uzbrojeniem i odpor- 


GT lnteractive wprowadziła 
właśnie na rynek grę zręcznoś¬ 
ciową z pogranicza symulacji pilo¬ 
tażu, dotyczącą omawianych po¬ 
wyżej czasów i ludzi pilotujących 
śmigłowce nad wietnamską dżun¬ 
glą. Akcja gry rozpoczyna się w mo¬ 
li mencie, gdy otrzymujesz przydział 
bojowy do 1. Dywizji Kawalerii Po¬ 
wietrznej. Mimo, iż nie posiadasz 
żadnego doświadczenia wojenne¬ 
go bowiem loty „bojowe" odbywa- 


nością na ostrzał. Przydział heli¬ 
koptera zależy od rodzaju misji, 
jaką masz wykonać; rodzajów za¬ 
dań jest całkiem sporo: od zadań 
rozpoznawczych, przez ataki na 
kolumny i instalacje wroga, po es¬ 
kortę własnych oddziałów i misji 
ewakuacyjnych. 

Gra w M.I.A. przypomina za¬ 
bawę znaną z takich tytułów, jak 
Desert Strike czy Jungle Strike. 
Wykonując zadanie przelatujesz 


od jednego celu do drugiego, ko¬ 
rzystając z pomocy kompasu i ma¬ 
py. Możesz po drodze atakować 
inne cele, jednak należy pamię¬ 
tać o oszczędzaniu amunicji, a 
zwłaszcza rakiet. Tych ostatnich 
nie warto marnować na piechu¬ 
rów - znacznie lepiej spisują się w 
tej roli karabiny maszynowe. W za¬ 
leżności od typu śmigłowca, na 
jego pokładzie mogą być zain¬ 
stalowane jeden lub dwa kaemy, 
obsługiwane przez bocznych 
strzelców. 

Program został wyśmienicie 
przygotowany od strony audiowi¬ 
zualnej. Wszystkie obiekty napot¬ 
kane podczas lotu są w pełni trój¬ 
wymiarowe i wykonane z dużą dba¬ 
łością o szczegóły. Tło dźwięko¬ 
we stanowi mieszanka odgłosów 
ostrzału, pracy silników i komend 
nadchodzących ze stanowiska do¬ 
wodzenia. Przed poszczególny¬ 
mi misjami oglądasz filmy wpro¬ 
wadzające; jest to nie tylko ele¬ 
ment uatrakcyjniający zabawę, 
ale również źródło wiedzy, którą 
powinieneś wykorzystać podczas 
lotu. 


M.I.A. to solidnie wykonana 
gra zręcznościowa, nawiązująca 
do przebojowych Desert i Jungle 
Strike. Zastosowanie wielokierun- 
kowości ostrzału (rakiety i boczni 
strzelcy) podniosło walory zaba¬ 
wowe, a znakomita grafika wręcz 
nie pozwala oderwać wzroku od 
monitora. Jeśli dodać do tego mo¬ 
żliwość rozgrywki internetowej ty¬ 
pu deathmatch, to otrzymuje się 
bardzo ciekawą grę, godną po¬ 
lecenia, każdemu, kto umęczony 
skomplikowanymi symulacjami i stra¬ 
tegiami, chciałby porządnie się ro¬ 
zerwać przy niebanalnej zręcznoś- 
ciówce. 

Woderman 


Pentium 133. 16 MB RAM 
CD-ROM x 4, Windows 95 

Pentium 200, 32 MB RAM 
CD-ROM x 8, Karta 30 


Glass Ghost 
GT Interactiye 


cena: 149 zł 


* 




SGK 1/99 


•■••••■•••••••a 


••••••••••••••••••••••••••••o 


••••••• 
































S ymulatorów lotu powstało już 
takie zatrzęsienie, że każdy 
as przestworzy znajdzie 
wśród nich coś dla siebie. 
Właściwie można sobie za¬ 
dać pytanie, czy tworzenie nowych gier 
traktujących o zmaganiach mniej lub 
bardziej wymyślnych maszyn ma jesz¬ 
cze sens. Dlatego też niektóre z firm 
rozpoczynają przeprowadzanie swo¬ 
istych eksperymentów, których celem 
jest próba zainteresowania znudzone¬ 
go odbiorcy oryginalną tematyką i roz¬ 
wiązaniami. Przykładem takiego nowa¬ 
torskiego podejścia do tematu jest no¬ 
we dzieło sygnowane przez Electronic 
Arts, pt. Fighter Pilot. 

Od razu zaznaczyć muszę, iż gra 
ta daleka jest od klasycznych symulacji, 
wykorzystując tylko ich elementy, dla¬ 
tego miłośnicy realistycznej walki nic tu 
dla siebie nie znajdą. W rzeczywistości 
Fighter Pilot jest zręcznościówką opar¬ 
tą o środowisko trójwymiarowe, podob¬ 
nie jak to miało miejsce w Independen- 
ce Day, czy Hellfire Zonę. Z wymienio¬ 
nymi pozycjami produkt ma wiele 
wspólnego, zarówno jeśli chodzi o mo¬ 
del lotu, jak i sposób sterowania oraz 
walki. W przeciwieństwie jednak do nie¬ 
zbyt udanych wyrobów konkurencji, 
Fighter Pilot jawi się jako gra nieco 
bardziej przemyślana, zawierająca 
nawet szczątkowe elementy fabuły, któ¬ 
re dodają smaczku zabawie. Wcielasz 
się tu w rolę młodego pilota o kodzie wy¬ 
woławczym Cobra, kultywującego tra¬ 
dycje rodzinne po ojcu, który także la¬ 
tał samolotami bojowymi. Przed Tobą 
kilkadziesiąt misji w różnych zakątkach 
świata (choć głównie jest to Bliski 
Wschód), a do dyspozycji otrzymasz 


MISSION DEBRIEFING 0 C 


cztery zabójcze maszyny. Znajdziesz 
wśród nich niewykrywalny przez radar 
szturmowiec F-117 (wykorzystywany w 
obliczu znacznej przewagi liczebnej wro¬ 
ga) oraz wielozadaniowy myśliwiec F-22. 

Przebieg misji wygląda dość sche¬ 
matycznie: sterując samolotem z pozy¬ 
cji ponad statecznikami pionowymi, le¬ 
cisz sobie nad przeważnie płaskim i nie¬ 
zbyt urozmaiconym terenem. Wszelkie 
dodatkowe obiekty są tu zresztą całko¬ 
wicie zbędne, jedyne liczące się cele to 
pojazdy latające oraz naziemne, bądź 
też budynki o specjalnym znaczeniu 
strategicznym. Z pozycji pilota obser- 

I wujesz po prostu 
obramowanych nie¬ 
przyjaciół i odpalasz 
w ich kierunku rakie¬ 
ty. Byłoby to banal¬ 
nie proste, gdyby nie 
przeciwnik, gorąco 
starający się uprzy¬ 
krzyć Ci pracę. Na 
wyższych poziomach 
trudności agresywność 
wroga okazuje się do¬ 
statecznie męcząca, 
aby zmusić Cię do zło¬ 
żonych akrobacji. 


Twoje uzbrojenie obejmuje rakiety 
powietrze-powietrze i powietrze-ziemia, 
a także działko, bardzo przydatne 
w czasie pojedynków wśród chmur. Uży¬ 
wanie go należy do czynności czysto 
intuicyjnych i nie sprawi trudności na¬ 
wet początkującym; podobnie jest z ob¬ 
sługą środków zakłócających, czyli folii 
i flar. Dodatkowo, aby ułatwić Ci nieco 
rozgrywkę, otrzymasz w większości za¬ 
dań pomoc w postaci samolotu wczes¬ 
nego ostrzegania AWACS lub też skrzyd¬ 
łowego, który jednak nie prezentuje 
oszałamiającego poziomu wyszkolenia, 
dlatego raczej polecałbym asystę tego 
pierwszego. 

Operacje, jakie będziesz przepro¬ 
wadzał, należą do typowych dla lotnic¬ 
twa wojskowego: eskortowanie sojusz¬ 
niczych jednostek, walka z myśliwca¬ 
mi oponenta, a także likwidacja ośrod¬ 
ków zaopatrzeniowych i dowodzenia. 
Na papierze wygląda to całkiem intere¬ 
sująco, ale i tak zawsze sprowadza się 
do jak najszybszego zniszczenia wszyst¬ 
kiego w zasięgu rakiet. Główny nacisk 
jest w tej grze położony na warstwę 
zręcznościową, z pominięciem wszel¬ 
kich posunięć taktycznych. Na uwagę 
zasługuje natomiast mnogość i różno- 
rakość przeciwników: lotnictwo repre¬ 
zentuje garść maszyn rosyjskich (Su-22, 
Mig-25, lł-76, itp.), a także kilka typów 
śmigłowców. Ponadto występuje sporo 
pojazdów, takich jak wyrzutnie Sa-6, czy 
transportery opancerzone BTR. Prawie 
każdy cel rozpada się po jednym trafie¬ 
niu, wyjątek stanowią czasami samoloty, 
które trzeba dobić drugim pociskiem. 

Grafika programu prezentuje się nie- 
najgorzej, zwłaszcza gdy dysponujesz 


akceleratorem, jednak, jak nadmieniłem 
wcześniej, nie oszałamia różnorodnoś¬ 
cią przedstawionego świata. Oprawa 
dźwiękowa także okazuje się całkiem 
niezła (realistyczne odgłosy i komuni¬ 
katy radiowe). Trudno natomiast oprzeć 
się wrażeniu, iż dzieło o podobnym pro¬ 
filu winno cechować się większym roz¬ 
machem; mam tu na myśli szczególnie 
wstawki video, ciekawszą muzykę itp. 
Choć grywalność nie pozostawia wiele 
do życzenia i ukończenie wszystkich mi¬ 
sji zapewnia zabawę na kilka godzin, 
to można odczuwać tu pewien niedosyt. 
Dlatego stawiam tylko ocenę dobrą, ma¬ 
jąc nadzieję, iż w przyszłości podobne gry 
przedstawiać będą najwyższy poziom. 

Piotr Bilski 
„Alien“ 
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O statnimi czasy za¬ 
obserwować moż¬ 
na zanik zaintere¬ 
sowania samolota¬ 
mi z I oraz li Wojny 
Światowej wśród producen¬ 
tów symulacji lotniczych. Fir¬ 
my wydające ten typ gier kon¬ 
centrują się na współczes¬ 
nych konstrukcjach, w efekcie 
czego w krótkim czasie na ryn¬ 
ku pojawia się kilka programów 
o tym samym płatowcu (patrz ca¬ 
sus F-22, którego w tym roku po¬ 
jawiło się bodajże pięć wersji). Być 
może zapowiedzią zmian na tym 
polu jest najnowszy produkt z serii 
Jane’s Combat Simulations, 
World War II: Fighters, którego 
tematyką są zmaga¬ 
nia powietrzne w koń¬ 
cowym okresie II Woj¬ 
ny Światowej podczas 
niemieckiej kontrofen¬ 
sywy w Ardenach. 

W końcu grud¬ 
nia 1944 roku ar¬ 
mia niemiecka prze¬ 
prowadziła ostat¬ 
nią w historii akcję 
zaczepną na dużą 
skalę. Zaskakujący 
atak w Ardenach, 
którego celem było 
dotarcie do Antwer¬ 
pii oraz odcięcie wojsk alianckich 
w Północnych Niemczech i Ho¬ 
landii, dzięki niesprzyjającej po¬ 
godzie uniemożliwiającej wyko¬ 
rzystanie przewagi powietrznej 
Sprzymierzonych, doprowadził do 
kryzysu w tej części frontu zachod¬ 
niego. Jednak poprawa warunków 
atmosferycznych pozwoliła Ame¬ 
rykanom odzyskać panowanie 
w powietrzu i niejako „wybombar- 






dować“ Niemcom ich zamiary z gło¬ 
wy. Kontrofensywa w Ardenach by¬ 
ła również ostatnim zrywem, w któ¬ 
rym Luftwaffe w sposób zorganizo¬ 
wany i na większą skalę przeszła 
do działań ofensywnych, a zbiegło 
się to z wprowadzeniem do służby 
większej ilości odrzutowców Me 262. 


W omawianym sy¬ 
mulatorze masz możliwość pilo¬ 
towania siedmiu typów samo¬ 
lotów myśliwskich i myśliwsko- 
bombowych. Wśród nich znajdu¬ 
ją się cztery maszyny alianckie: 
P-38J Lightning, P-47D Thunder- 
bolt, P-51D Mustang, Spitfire Mk IX 
oraz trzy niemieckie: Bf 109G-6, 
FW 190A-8 i Me 262A-1. Celem 
lotów będą nie tylko samoloty prze¬ 
ciwnika, ale również jego in¬ 
stalacje i kolumny transpor¬ 
towe lub stanowiska bojo¬ 
we. Do atakowania będziesz 
używał, oprócz strzeleckie¬ 
go uzbrojenia pokładowego, 
także całej gamy bomb i ra¬ 
kiet niekierowanych, przy 
czym zrzut tych „zabawek" 
możesz prowadzić zarówno 
z lotu poziomego jak i nur¬ 
kowego. 


Zwyczajem stało się już, że 
produkty firmowane znakiem Ja- 
ne’s Combat Simulations są nie¬ 
zwykle starannie przygotowane 
pod względem realizmu. Nie ina¬ 
czej rzecz się ma w przypadku 
WW2: Fighters. Każdy z piloto¬ 
wanych samolotów ma odmienne 
własności pilotażowe. Z równą sta¬ 
rannością odtworzono wnętrze 
kabiny poszczególnych konstruk¬ 
cji, jak również ich wygląd zew¬ 
nętrzny. Jak zwykle w produktach 
tej firmy, wprowadzono również du¬ 
żą dawkę informacji historycznych, 
pomocnych przy poznawaniu uw¬ 
zględnionych w grze płatowców. 
Dla znających dobrze angielski cie¬ 
kawym przeżyciem będzie wysłu¬ 
chanie wspomnień pilotów latają¬ 
cych na poszczególnych maszy¬ 
nach. Szczególnie ważne będą in¬ 
formacje o sposobie ataków na 


różne płatowce przeciwnika, co po¬ 
może znaleźć własne rozwiązania. 

World War II: Fighters jest 
na pewno grą znakomitą, utrzy¬ 
mującą wysoki poziom wykonania 
charakterystyczny dla wszystkich 
produktów Jane’s Combat Simu¬ 
lations. I choć doskonały realizm 
symulacji oraz szczegółowa opra¬ 
wa graficzna owocują wysokimi 
wymaganiami, to warto zainwesto¬ 
wać w sprzęt, by móc poznać war¬ 
tość tego programu. Zwłaszcza, że 
ostatnimi czasy praktycznie nie 
było możliwości polatania maszy¬ 
nami innymi niż F-22 i jego futu¬ 
rystyczni krewni. 

Woderman 
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śród wszystkich 
wyścigów, jakie od¬ 
bywają się w se¬ 
zonie Formuły 1, 
szczególną estymą 
cieszy się ten rozgrywany na to- 
rze w Monaco. Pięknie położony, 
a jednocześnie niebezpieczny, tor 
ten przez dwa dni gości rozemo- 
cjonowaną publiczność i pędzące 
bolidy, by wkrótce ponownie stać 
się zwykłymi ulicami. Tak na¬ 
prawdę bowiem nie ma czegoś 
takiego, jak trasa wyścigowa w Mo¬ 
naco - samochody ścigają się tu¬ 
taj po prostu po ulicach miasta, 
specjalnie przystosowanych do 
tego celu przez ekipy budowlane. 
Ten właśnie nieistniejący tor jest 
głównym bohaterem najnowszej 
gry Ubi Soft - Monaco Grand 
Prix Racing Simulation 2. Tytuł 
może jest nieco mylący i może 
sugerować, że ta gra to jakaś no¬ 
wość, jest to jednak nic innego, 
jak kontynuacja FI Racing Simu¬ 
lation z zeszłego roku. 

Jako kierowca wyścigowego 
bolidu, możesz sprawdzić się w tre¬ 
ningu, pojedynczym wyścigu, ca¬ 
łym cyklu Grand Prix, mistrzost¬ 
wach, mistrzostwach indywidual¬ 
nych, wyścigu z czasem oraz try¬ 
bie kariery. Najwięcej przyjem¬ 
ności sprawia oczywiście cykl 
Grand Prix; niemniej ciekawy jest 
także tryb kariery, pozwalający na 
wcielenie się w skórę nowicjusza 


i udowodnienie, że jest się najlep¬ 
szym. Jest to o tyle trudne, że 
z początku nie otrzymasz super¬ 
szybkiego bolidu, w związku z czym 
wiele będziesz musiał nadrabiać 
techniką jazdy. Gdy jednak z se¬ 
zonu na sezon zaczniesz awanso¬ 
wać w rankingu, otrzymasz coraz 
to bardziej intratne propozycje od 
czołowych zespołów. 

Jeśli prócz demona szybkości 
drzemie w Tobie łagodny anioł 
majsterkowicza, możesz zabawić 
się w mechanika i w 
dowolnym stopniu po¬ 
zmieniać konfigurację 
swojego pojazdu przed 
każdym wyścigiem. Masz 
tu wpływ na takie ele¬ 
menty, jak rodzaj skrzyni 
biegów, ustawienie od¬ 
powiednich przełożeń i 
współczynnika sterowa¬ 
nia, równowagę tylnych 
i przednich hamulców, 


aerodynamikę, zawieszenie, amor¬ 
tyzatory i tak dalej. Jeżeli nato¬ 
miast szkoda Ci czasu na żmudne 
„dłubanie", możesz spokojnie po¬ 
minąć ten etap rozrywki i od razu 
ruszyć na tor. 

Jeśli grałeś w poprzednią część 
gry to zapewne pamiętasz, że re¬ 
alizm w niej stał na dość wysokim 
poziomie, a prowadzenie bolidu 
było raczej trudne. Nie inaczej jest 
w Monaco Grand Prix - wszystko 
trzeba robić tu z wyczuciem, sza¬ 
leńcza jazda w stylu Need For Speed 
nie zdaje tu egzaminu. Pojazd, szcze¬ 
gólnie przy dużych prędkościach, 
bardzo gwałtownie reaguje na 
wszystkie manewry, niezwykle is¬ 
totne jest zatem przyzwyczajenie 
się do sterowania bolidem. Ele¬ 
mentem mającym niemały wpływ 
na rezultat wyścigu jest również 
team, w którego barwach wystą¬ 
pisz. Realizm gry jest tak daleko 
posunięty, że każdy zespół ma swo¬ 
ją ekipę i, tak jak w życiu, jedna 
jest lepsza od drugiej. 

Od strony graficznej program 
prezentuje się bardzo dobrze; in¬ 
na sprawa, że nie można było już 
zbyt wiele poprawić, przecież po¬ 
przednia część była już i tak ślicz¬ 
na. Narzekałem na efekty dźwię¬ 
kowe drażniące mój wyostrzony 


słuch - na szczęście poprawiono 
to w tegorocznej edycji. 

Podsumowując, Monaco Grand 
Prix Racing Simulation 2 to 
najlepsza w tej chwili gra w tej 
kategorii. Pod względem realizmu 
i ogromu opcji dla mechaników nie 
ma sobie równych. Możliwość po- 
ścigania się historycznymi samo¬ 
chodami FI (coś w stylu Grand 
Prix Legends) powinna ucieszyć 
hobbystów, interesujących się tym 
sportem. Gorąco polecam. 

Arkadiusz Matczyński 
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obejrzeniu człowiek wprost rwie się do 
gry, a poziom adrenaliny podnosi się 
drastycznie - niestety równie szybko opa¬ 
da po rozpoczęciu misji. Żeby było jesz¬ 
cze ciekawiej, strona audio Dominion 
mogłaby służyć producentom innych gier 
za wzór. Podczas zabawy do boju za¬ 
grzewają ostre melodie, zewsząd docho¬ 
dzą odgłosy pracujących maszyn, po¬ 
krzykujących żołnierzy, a słysząc wybu¬ 
chy i strzały można by pomyśleć, że 
jest się na prawdziwym froncie. 

Z przykrością muszę stwierdzić, że 
w Dominion nie ma absolutnie niczego, 
co by wcześniej nie pojawiło by się już 
w innych RTS-ach. Co gorsza, wykona¬ 
nie gry wypada raczej blado nawet 
w porównaniu ze starszymi produkcja¬ 
mi tego typu. Banalny pomysł i tragicz¬ 
ne wykonanie pieczętują jej los jako nie¬ 
wypału, który należy omijać z daleka, 
dopóki saperzy nie wywiozą go gdzieś 
w diabły. Nie polecam. 

Elektryczny 


N a strategie czasu 
rzeczywistego 
przeciętny gracz 
napatrzył się już 
do bólu. Od mo¬ 
mentu sukcesu CSC, RTS- 
ów „narobiło" się tyle, że 
obecnie każdy nowy pro¬ 
gram tego typu musi błysz¬ 
czeć świeżymi pomysłami 
by zwrócić na siebie uwagę 
nabywcy w tłumie konku¬ 
rentów. Jak na złość, więk¬ 
szość nowości z tej „parafii", różni się 
od siebie jedynie historyjką, grafiką i ty¬ 
tułem. lon Storm - autorzy kolejnego 
na rynku RTS-a zatytułowanego Do¬ 
minion - zarzekali się, że ich dzieło 
będzie jedyne w swoim rodzaju. Nies¬ 
tety, końcowy efekt ich pracy nie jest 
tak wspaniały, jak przechwałki głosiły. 

W odległej przyszłości znany kos¬ 
mos znajduje się pod kontrolą czte¬ 
rech ras: Ludzi, Scorpów, Darkenów 
oraz Mercsów. Stronnictwa te utrzymy¬ 
wały między sobą kruchy pokój, pomi- 
mo tecio 7fi nhrv 


mosie. Pomimo nawoływań Ziemian 
do pokojowego rozwiązania problemu, 
nad planetą Gift 3 rozpętała się wojna. 
Ty, stając na czele małego oddziału 
jednej ze stron konfliktu, przedarłeś się 
na powierzchnię Gift 3 z zadaniem opa¬ 
nowania globu, a tym samym uzyska¬ 
nia zwycięstwa dla swego ludu. 

W Dominion możesz zagrać na 
trzy sposoby: Single Mission - pojedyn¬ 
czy scenariusz, Multiplayer - zabawa 
z kumplami poprzez sieć, w końcu 
Campaign - seria misji, w których dą¬ 


żę względu na ogromne obszary, jakie 
zajmowały ziemskie kolonie. Kiedy 
pewnego dnia wysłana z Ziemi sonda 
napotkała w układzie Gift ogromnego 
robota zwanego „Mesjasz", zawierają¬ 
cego według wszelkiego prawdopodo¬ 
bieństwa nieznaną do tej pory techno¬ 
logię, przedstawiciele obcych ras do¬ 
strzegli szansę na zniszczenie ludzi 
i zdobycie supremacji w znanym kos- 
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żysz do opanowania planety. W trakcie 
gry kontrolujesz różne jednostki, budu¬ 
jesz bazy, niszczysz siedliska nieprzy¬ 
jaciela, no i oczywiście polujesz na 
wrogich żołnierzy - elementy wystę¬ 
pujące dziś w prawie każdym RTS-ie. 
Na pochwałę zasługuje w przypadku 
Dominion spore zróżnicowanie jed¬ 
nostek; z drugiej strony trochę rozcza¬ 
rowuje fakt, że rodzaje wojsk poszcze¬ 
gólnych ras różnią się między 
sobą jedynie wyglądem, a nie 
działaniem - wyjątkiem są tu 
tylko zaawansowane maszy¬ 
ny, które są unikalne dla każ¬ 
dego ze stronnictw. Do wad 
niewątpliwie zaliczająsię: kiep¬ 
ski w użyciu interfejs i budyn¬ 
ki, z których znaczna więk¬ 
szość jest potrzebna tylko do 
tego, by móc wybudować 


kolejne, co z kolei jest często warun¬ 
kiem ukończenia misji. 

Scenariusze nie należą do naj¬ 
oryginalniejszych, co gorsza, część z 

i—* :-i—i- a dla różnych ras, 

ikończeniu gry jed¬ 
nym ze stron- 

• nictw brakuje 
motywacji by 
wypróbować 
inne wojska. 

9 Również tak- 
I tyka prowadze¬ 
nia walki jest 
identyczna dla 

• wszystkich ras 
0 - recepta na 

sukces jest ta¬ 
ka sama w 
przypadku 
słabo rozwiniętych technicznie, agre¬ 
sywnych Scorpów, jak i dysponujących 
potężnym uzbrojeniem, preferujących 
obronę Darkenów. W zasadzie równie 
dobrze autorzy mogli sobie darować 
tworzenie kilku ras, skoro na polu walki 
różnią się one wyłącznie wyglądem. 

Skoro już o wyglądzie mowa, to 
Dominion w tej kategorii bez dwóch 
zdań sięga dna. Od patrzenia na ekran 
gry można dostać mdłości. Po nieuroz- 
maiconym terenie biegają mikroskopi¬ 
jne postaci, wyglądające jakby rysował 
je dziesięciolatek, a tu i ówdzie stoją 
sobie budynki, które w założeniach mia¬ 
ły zapewne sprawiać wrażenie futurys¬ 
tycznych, a w rzeczywistości przypomi¬ 
nają tandetne plastykowe zabawki dla 
dzieci z serii „walczące roboty". Dla od¬ 
miany, intro i filmy wprowadzające do 
misji są po prostu fantastyczne. Po ich 
































P ierwowzór tej gry pojawił się 
dawno temu w salonach 
gier. Zasady były proste aż 
do bólu, zresztą tak samo 
jak i wykonanie. Strzelanie 
trójkącikiem do zlepionych ze sobą 
wektorów, które później rozpadały się 
na drobniejsze, okazało się strzałem 
w dziesiątkę. Przez lata wielokrotnie 
powracano do koncepcji Asteroids 
- przykładem tego może być chociażby 
Shareware Astro Fire, czy produkt 
komercyjny, popularny swego czasu 
na Amidze - Stardust. Asteroids stoi 
wyżej na drabinie ewolucji pod 
względem grafiki od wymienionego 
towarzystwa, pytanie tylko czy prze¬ 
wyższy je grywalnością. 

Gra oferuje pięć światów, do któ¬ 
rych możesz udać się jednym z trzech 
statków. Pojedynczy świat składa się 
z 15 poziomów, po których ukończe¬ 
niu możesz zasejwować swój wyczyn. 
Ostatni świat jest połączeniem gry 
Missile Command z Asteroids. cała 
zabawa polega tu na tym, aby chronić 
Ziemię przed opadającymi asteroida- 
mi; te z kolei nie krążą, jak zwykły to 
robić w pierwowzorze, lecz po zestrze¬ 
leniu ich odłamki lecą gdzieś w kos¬ 
mos, nie zaprzątając więcej Tobie gło¬ 
wy. Biada jednak, jeśli dopuścisz do 
upadku kilku takich kamyczków na 
Niebieską Planetę. 

Warto wspomnieć, że w oczysz¬ 
czaniu kosmosu będą przeszkadzać 
Ci nie tylko kawałki skał oraz obcy. 
Czasem będziesz latać w pobliżu czar¬ 
nej dziury, która zmiażdży Twój sta¬ 
tek jeśli zostaniesz za długo w jej cen¬ 
trum. Taka przeszkoda zmusi Cię do 
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pozostania na obrzeżach planszy, co 
jest często dosyć niebezpieczne. 
Równie niebezpieczne jest wykonywa¬ 
nie zadania w okolicy Słońca, gdzie 
co jakiś czas następuje rozprysk lawy. 
Jeszcze innym razem sprzątanie odbę¬ 
dzie się wewnątrz wielkiej asteroidy. 
Problem w tym, q 
że zamieszkują 
tam glisty, któ¬ 
rym nie za bar- • 
dzo podoba • 
się to co ro- f 
bisz w ich 
gnieździe. 

Wygląda to 
mniej wię- < 

cej w ten •••••• • 

sposób, że nagle z jakiejś dziury wy¬ 
pełza wielki robak, aby potem przeto¬ 
czyć się przez całą planszę, tratując 
przy okazji Twój statek. Jest to natu¬ 
ralnie do uniknięcia, ale trzeba się po¬ 
ważnie napracować, by nie oberwać 


przy okazji odłamkiem zbłąkanego me¬ 
teorytu lub pociskiem, wystrzelonym 
przez jakiegoś wrednego obcego. Krót¬ 
ko mówiąc, na brak atrakcji nie bę¬ 
dziesz narzekał, a każda plansza zas¬ 
koczy Cię jakimś nowym pomysłem. 

Broń, w jaką wyposażono statek. 


nastrój narastającego niepokoju. Sa¬ 
ma zaś oprawa graficzna jak na tego 
typu rodzaj gry jest wykonana bardzo 
estetycznie - aż miło popatrzeć, a jest 
co oglądać, albowiem gra wykorzys¬ 
tuje akcelerację graficzną. Stare, dob¬ 
re, wektorowe i bitmapowe meteoryty 
odeszły w 
niepamięć 


żesz zebrać, dają Ci niezłą siłę ognia 
i skutecznie chronią przed niespo¬ 
dziewanym uderzeniem asteroidy. 
Usprawnień takich jest kilkanaście; 
z ciekawszych można wymienić miecz 
plazmowy, dzięki któremu poprzez 
obrót statku możesz wyrwać parę 
„chwastów", czy satelita bojowy krążą¬ 
cy wokół Twojego statku i jednocześ¬ 
nie prowadzący ciągły ogień. Do tego 
dochodzą dodatkowe punkty i „życia". 
Co się tyczy meteorytów, to jest ich 
kilka rodzajów: tradycyjne, podminowa¬ 
ne, wzbogacone o jaja glist, kryształy 
regenerujące się bądź pochłaniające 
energię strzałów, by potem spożytko¬ 
wać ją przeciwko Tobie, w końcu tra¬ 
fiają się i takie, których nie da się w 
ogóle zniszczyć. Oprócz obcej cywili¬ 
zacji i fury skał, natkniesz się też na 
sterty śmieci, których przez lata w kos¬ 
mosie pozbywał się człowiek. Oczy¬ 
wiście, je też powinieneś potraktować 
w odpowiedni sposób. 

Zabawa odbywa się przy akompa¬ 
niamencie trochę psychodelicznej mu¬ 
zyki, mającej za zadanie budować 


- na ich miejscu pojawiły się bryły ob¬ 
łożone teksturami. Co istotne, dopa¬ 
lacz graficzny nie jest koniecznie po¬ 
trzebny, bo i bez niego gra nie traci 
uroku, ale zawsze daje on więcej wra¬ 
żeń natury estetycznej, a na słabszych 
maszynach lepszą płynność. 

Mimo wielu zmian wprowadzo¬ 
nych do podstawowej koncepcji, na¬ 
dal gra się w Asteroids bardzo dobrze. 
Jeśli jednak ktoś czuje sentyment do 
pierwotnej wersji Asteroids. to nic 
nie stoi na przeszkodzie, aby sobie 
w nią zagrać. Wystarczy jedynie pod¬ 
czas gry zestrzelić jaskrawozielony, 
wektorowy meteoryt, a potem wejść 
do menu gry. Tam będzie już czekać 
na Ciebie nowa opcja, dzięki której przy¬ 
pomnisz sobie stare, dobre czasy. 

Szerszeń 


Zręcznościowa 
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COMMANDOS: 
BENIND ENEMY LINES 


RADY I 




EmUi 


TYTUŁ 

NUMER: 

7TH GUEST 

10/98 

AGE OF EMPIRES 

6/98 

ALBION 

3/98 

ALONE IN THE DARK 2 

1/98 

ARCHIMEDEAN DYNASTY 

10/98 

CANNON FODDER 

10/98 

CARMAGEDDON 

1/98 

CHAMELEON TWIST 

2/98 

CHAMP. MANAGER 97/98 ED. 

6/98 

CWILIZATION 2 

5/98 i 11/98 

COMMAND & CONOUER 

8/98, 9/98 

CRUSADER: NO REGRET 

10/98 

DEATH RALLY 

1/98 

DIABLO 

2/98 

DIABLO - HELLFIRE 

9/98 

DRAGON LORĘ 2 

6/98 

DUNE2 

8/98 

DUNGEON KEEPER 

1/98 

F22 LIGHTING 2 

9/98 

FIFA ‘97 

8/98 

FIFA '98 

4/98, 7/98 

GRAND THEFT AUTO 

6/98, 7/98 

HEROES OF MIGHT & MAGIO 2 

5/98 

HISTORY LINĘ 1914-1918 

10/98 

IMPERIALISM 

7/98 

INCUBATION 

4/98 

KNIGHTS ANO MERCHANTS 

12/98 

LORDS OF THE REALM 2 

3/98, 7/98 

MACHIAVELLI THE PRINCE 

2/98 

MYTH - THE FALLEN LORDS 

4/98 

NHL ‘98 

9/98 

NIGHTMARE CREATURES 

898 

OUTLAWS 

6/98 

PACIFIC STRIKE 

10/98 

PATRIOT 

10/98 

PIZZA TYCOON 

12/98 

POWERMONGER 

10/98 

PSYCHO PINBALL 

8/98 

RED ALERT: THE AFTERMATCH 

3/98 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER '97 

6/98 

SID MEIERS GETTYSBURG 

10/98 

THIS MEANS WAR 

4/98 

TRANSPORT TYCOON 

11/98 

TRANSPORT TYCOON DELUXE 

1/98 

TWISTED METAL 2 

7/98 

ULTIMA UNDERWORLD 

2/98 

ULTIMA UNDERWORLD 2 

3/98 

ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 

8/98 

UNREAL 

12/98 

VIRTUA FIGHTER 2 

12/98 

WARCRAFT 2 

6/98 

WOODEN SHIP AND IRON MEN 

6/98 

WORLD CUP 98 

12/98 

Z 

6/98 


1. Wykorzystuj ukształtowanie 
terenu. Bardzo często pomaga ono 
w ukryciu się przed wzrokiem Niem¬ 
ców. Aby sprawdzić czy dane miejsce 
jest bezpieczne, sprawdź zasięg wzro¬ 
ku konkretnego żołnierza i schowaj się 
tam, gdzie widok zasłania mu jakiś obiekt 
(np. wzniesienie, budynek, załom muru). 

2. Staraj się eliminować wrogów 
w następującej kolejności: 

- nożem lub strzykawką z trucizną 
przy pomocy zielonego bereta lub szpie¬ 
ga, odciągając potem zwłoki; 

- nożem lub harpunem nurka, ale 
tylko tam, gdzie zwłoki pozostaną nie¬ 
zauważone lub gdzie nurek może się 
dostać, płynąc pod wodą - jeśli ma pon¬ 
ton, to lepiej zabrać do tej roboty zielo¬ 
nego bereta i szpiega (najlepszy duet 
to właśnie zielony beret plus specjalis¬ 
ta, np. saper do wysadzania, kierowca 
do zdobycia potrzebnego pojazdu); 

- strzałem snajpera, ale tylko jeśli 
nie można załatwić gościa w inny spo¬ 
sób (np. na wysokich murach); 

- przy pomocy karabinu maszyno¬ 
wego kierowcy, granatów czy bomb 
snajpera (jeśli posiada ich więcej, niż 
potrzeba do zniszczenia głównego ce¬ 
lu misji), beczek wybuchających lub 
ostrzału z pistoletu (to polecam tylko 
wobec niewielkich grupek wroga, w miejs¬ 
cach oddalonych od innych, bądź w 
przypadku, gdy zniszczone są wszyst¬ 
kie budynki wroga z flagami, w których 
znajdują się zawsze dodatkowe siły nie¬ 
mieckie). 

3. Aby skutecznie załatwić więk¬ 
szą liczbę Niemców, stosuj następują¬ 
cy numer. Ustaw kilku (co najmniej dwóch) 
Twoich ludzi po dwóch stronach wejś¬ 
cia jakiegoś pomieszczenia, tak aby 
mogli trafić kogoś znajdującego się tro¬ 
chę za progiem. Wystrzel, aby zwabić 
przeciwnika, potem szybko każ się po¬ 
łożyć wszystkim swoim ludziom i wy¬ 
celuj we wspomniane miejsce. 
Każdego pojawiającego się w progu 
żołnierza zastrzelisz, zanim on zdoła 
w Ciebie wycelować. Uważaj jednak, 
by zbyt szybko nie zbiegło się ich 
więcej. Najlepiej, aby pojawiali się w 
progu, po 1-2. Większa ich ilość na raz 
sprawi, że możesz nie zdążyć w nich 
wszystkich wycelować. 

4. Aby jawnie zabić kilku wrogów, 
ustaw swoich ludzi w kilku miejscach, 
tak by wszyscy mogli wycelować jak 
najdalej w stronę, z której nadejdą prze¬ 
ciwnicy. Każ się położyć swoim żoł¬ 
nierzom, a kiedy wróg podejdzie, zwróć 
jego uwagę wystrzałem i prowadź 
ciągły ostrzał w wycelowane uprzed¬ 
nio miejsce, tak aby trafić w każdego 
pojawiającego się żołnierza. Jeśli na¬ 
wet Niemcy zdążą wycelować i zaczną 
strzelać, to najwyżej będą to robić do 
jednego z Twoich ludzi, a reszta szyb¬ 
ko ich załatwi. 

5. Wykorzystuj możliwość chowa¬ 
nia się w niektórych budynkach i po¬ 
jazdach. Ukrywanie się w samocho¬ 
dach jest o tyle niebezpieczne, że gdy 
Niemcy Cię zobaczą, zaczną strzelać i 
po chwili auto wybuchnie. Najlepiej 
więc schować się w czołgu; jeśli jest 
do Twej dyspozycji kierowca, to moż¬ 
na przy okazji oczyścić teren z wro¬ 
gów. 



Znasz jakieś cenne wskazówki i rady? 

Masz swój własny sposób na wygrywanie? 

Napisz do nas. 

Na najbardziej aktywnych Czytelników czekają w końcu roku 
cenne nagrody. 


6. Jeśli w danej misji dysponujesz 
saperem, to przy pomocy jego pułapki 
możesz zabić bardzo wielu żołnierzy. 
Wystarczy, abyś przyprowadził go 
przed budynek, w którym może się 
schować, następnie ustawił pułap¬ 
kę, wystrzelił, aby zwabić Niemców 
i schował się w domu. Na 99% ktoś 
z nich wpadnie w pułapkę, zwłaszcza 
jeśli zbiegnie się ich większa grupa. 
Kiedy już wszyscy odejdą sprzed bu¬ 
dynku, wyjdź, zabierz pułapkę, nastaw 
ją ponownie, wystrzel i znowu się 
schowaj. Powtarzaj tę operację do 
czasu, aż ilość wrogów zmniejszy się 
do oczekiwanych rozmiarów. Zajęcie 
to jest dość żmudne, ale bardzo sku¬ 
teczne. Mnie pomogło w misji 7. 

7. Warto używać wabika zielone¬ 
go bereta. Uwaga, jeśli Niemiec zoba¬ 
czy wabik, to już więcej nie będzie na 
niego reagować. Jeśli go tylko słyszy, 
to ilekroć się go włączy, tylekroć bę¬ 
dzie się obracał w kierunku wysyłane¬ 
go sygnału. Wabik stosuj w miejscu, 
gdzie łatwo można zaskoczyć zwabio¬ 
nego wroga, np. w jakimś bezludnym 
zakątku, tak aby móc od razu ukryć 
jego ciało. 

8. Jeśli w danej misji występuje 
saper, warto wykorzystywać jego pu¬ 
łapkę najlepiej w parze z wabikiem. 
Trzeba najpierw ustawić w dogodnym 
miejscu pułapkę, a potem postawić na 
nią wabik. Zwabiony żołnierz padnie 
w zasadzkę, jeśli wabik będzie umiesz¬ 
czony w sidłach, a one ustawione tak, 
aby Niemiec musiał na nich stanąć. 
Sztuka ta może wygląda na trudną, ale 
wystarczy ją raz opanować i później 
zbierać żniwo. 

9. Jeśli tylko masz taką możli¬ 
wość, staraj się wysadzać wszelkie 
budynki z flagami. Zawsze są w nich 
umieszczone kilkuosobowe oddziały 
Niemców, które w razie alarmu wy¬ 
chodzą na zewnątrz, z reguły pozosta¬ 
jąc tam i patrolując teren. Można to zro¬ 
bić przy pomocy sapera, który może 
podłożyć bombę lub ustawiając przy 
danym budynku wybuchającą beczkę 
i następnie do niej strzelając. 

10. Zielony beret potrafi przenosić 
ciała i beczki. To samo potrafi także 
szpieg, z małym wyjątkiem - nie może 
podnieść beczki, ale potrafi ją przesunąć. 

11. Wykorzystuj możliwość mas¬ 
kowania się przez zielonego bereta. 
Często pomaga ona przetrwać w da¬ 
nym miejscu, do czasu aż Niemcy nie 
odejdą. 


12. Jeśli któryś z Niemców do¬ 
strzeże Cię, ale nie zaalarmuje pozos¬ 
tałych stojąc tylko i celując w Ciebie, 
spróbuj innym z Twoich żołnierzy za¬ 
łatwić go od tyłu nożem lub harpunem. 

13. Jeśli na drodze patrolu pozos¬ 
tawisz beczkę, spowoduje to jego za¬ 
wrócenie. Warto stosować ten ma¬ 
newr, gdy chcemy jakieś miejsce na 
chwilę odizolować. 

14. Nawet w najbardziej nieko¬ 
rzystnych sytuacjach nie zniechęcaj 
się. Próbuj do skutku aż znajdziesz ko¬ 
niec „łańcuszka", z którego będziesz 
mógł zacząć eliminowanie wrogów 
i wypełnianie zadania. 

15. Staraj się dobrze koordyno¬ 
wać swoje poczynania tak, aby wyko¬ 
rzystać ruchy Niemców oraz ich za¬ 
sięg wzroku w danym momencie. 

16. Nie zapominaj o zabraniu swo¬ 
ich przyrządów z miejsc, w których już 
je wykorzystałeś. Zawsze mogą się 
one jeszcze przydać. 

Mariusz Miros, 
Gdańsk 

F/A 18 HORNET 3.0 /KOREA 

1. Nigdy nie spiesz się ze startem, 
bo możesz wypaść z pasa startowego 
lub zderzyć się z innym samolotem. 

2. Jeżeli odpalasz rakiety 9m, to 
zawsze odpalaj po dwie. 

3. Po zrzuceniu bomb na cel za 
pierwszym razem, zrób szybko najle¬ 
piej jak możesz następującą akroba¬ 
cję: zacznij wykonywać beczkę i kiedy 
samolot będzie już do góry nogami, 
odwróć go do normalnej pozycji i szy¬ 
bko nurkuj. Jeśli wszystko wykonasz 
poprawnie, powinieneś zobaczyć cel 
dokładnie przed sobą. 

4. Naucz się wszystkich lekcji 
z Classroom - bez nich będzie ciężko, 
np. nie uciekniesz rakiecie. 

5. Mavericków używaj tylko do 
pojazdów, łodzi, SAM-ów i AAA. 

6. Bomba atomowa w tej grze 
wcale nie jest taka mocna, jakby się 
mogło wydawać. 

Piotr Kuntze, 
Poznań 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: rip@sgk.com.pl 
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Pogadaj: jasnowłosym policjantem. 


sznurowadło. Weź je. Wróć do samo¬ 
chodu i jedź do labolatorium FBI (kie¬ 
runek północny wschód). Pogadaj z pra¬ 
cującym tam człowiekiem i daj mu 
sznurowadło. Teraz jedź do kwatery 
głównej FBI. Podejdź do recepcji i spy¬ 
taj się siedzącej tam kobiety, czy przy¬ 
jechał już szef. Wejdź do pokoju po 
lewej (to Twoje biuro), otwórz szuflady 
i przeszukaj je. Znajdziesz klucz. Użyj 
go, aby otworzyć sejf po prawej, z któ¬ 
rego zabierz granat. Uruchom kompu¬ 
ter - hasło do niego brzmi „Hopkins" - i za¬ 
poznaj się ze zgromadzonymi w nim 
informacjami. Wyjdź i idź do pokoju po 
prawej. Spytaj się Samanthy, czy ko¬ 
lacja wciąż jest aktualna. Wsiądź do 
windy i pogadaj z szefem. Wróć do re¬ 
cepcji i spytaj się, czy są dla Ciebie ja¬ 
kieś wiadomości. Otrzymasz numer te¬ 
lefoniczny do laboratorium FBI: 56- 
251-536. Wróć do swojego biura i zadz¬ 
woń tam. Dowiesz się, że właściciel 
sznurowadła przebywał ostat¬ 
nio w lesie. Jedź tam (dół ma¬ 
py po lewej). Znajdziesz się 
nad rzeczką. Z łódki weź linę 
i użyj ją „na“ wystającym ko¬ 


rzeniu po drugiej stronie rzeki. Nas¬ 
tępnie idź w lewo strzelając po drodze 
do złych facetów. Po jakimś czasie 
zobaczysz mały domek. Rzuć w niego 
granatem. Ze środka wyskoczy facet 
z karabinem i Cię zastrzeli... 

Jesteś w swego rodzaju poczekal¬ 
ni, gdzieś między niebem i piekłem. 
Osobnik, który tu dowodzi zgubił Twoje 
akta, masz więc pewną swobodę ru¬ 
chu. Idź w prawo. W barze skorzystaj 
z automatu do orzeszków, by wziąć 
trochę solonych orzeszków, a następ¬ 
nie wyjmij lotki z tablicy zawieszonej 
na ścianie. Idź w prawo, do łaźni. Z pół¬ 
ki po lewej zabierz perukę i ubranie. 
Użyj jedno i drugie. Wróć do poczekal¬ 
ni i idź schodami na górę. Strażnikowi 
pilnującemu drzwi daj orzeszki, po czym 
zaproś go na drinka do baru. Gdy znik¬ 
nie, otwórz drzwi i wejdź do środka. 
Zobaczysz wielką maszynownię. Po¬ 
ciągnij dźwignię po prawej i naciśnij 
znajdujący się tuż koło niej przycisk - 
uruchomisz teletransporter. Wejdź do 
środka i rzuć lotką w przycisk. Krótka 
podróż i jesteś z powrotem przed dom- 
kiem, u drzwi którego straciłeś życie. 
Weż z ziemi banknot dwudziestodola- 
rowy i wróć do łódki. Jedź do mieszka¬ 
nia Samanthy (na południe od labola¬ 
torium FBI), 

Zajrzyj do stojącego pod oknem 
wazonu, a z szuflady wyjmij zapalnicz¬ 
kę. Podejdź do drzwi po prawej i strzel 
w zamek z pistoletu. Drzwi otworzą się. 
Niestety, w środku jest ciemno. Otwórz 
skrzynkę z bezpiecznikami - jest ona 
tuż obok. Zobaczysz, że brakuje jed¬ 
nego bezpiecznika. Zajrzyj do „kieszeni" 
i użyj gumy do żucia. Otrzymasz pa¬ 
pierek. Włóż go na miejsce brakujące¬ 
go bezpiecznika, a w pokoju zapali się 
światło. Wejdź do środka. Weź ście- 
reczkę, którą znajdziesz obok zlewu, 
a następnie przeszukaj szuflady. Znaj- 


Zabawę zaczynasz w mieszkaniu 
Hopkinsa. W stojącej po lewej stronie 
kanapie poszukaj kluczyków, ze stoli¬ 
ka pod oknem weź śrubokręt, a z ka¬ 
bury wiszącej pod telewizorem wyciąg¬ 
nij swój pistolet. Wyjdź z domu. Na uli¬ 
cy podejdź do gościa czytającego ga¬ 
zetę i porozmawiaj z nim o sprawach 
codziennych. Następnie ze swojej „kie¬ 
szeni" wyjmij klucz i otwórz drzwi czer¬ 
wonego samochodu. To Twój wóz, więc 
spokojna głowa, nikt nie będzie Cię go¬ 
nił. Zobaczysz plan miasta. Gdy tylko 
spróbujesz się ruszyć, otrzymasz zgło¬ 
szenie z centrali o napadzie na bank. 
Jedź tam (centrum miasta). Na miejscu 
przestępstwa podejdź do jasnowłose¬ 
go gliniarza i pokaż mu swoją kartę 
identyfikacyjną. Poproś go o megafon, 
który użyj „na banku", by negocjować 
z porywaczami. Zgódź się na ich żąda¬ 
nia pod warunkiem jednak, że wymie¬ 
nią zakładników na Twoją osobę Po 


chwili zobaczysz ludzi wychodzących 
z banku, Ty sam znajdziesz się zaś na 
dachu budynku... Gdy się już ockniesz, 
przeczytaj leżącą obok karteczkę. To 
plan bomby. Zjedź windąw dół do głów¬ 
nego hallu. Przeszukaj półki po lewej, 
weź nóż, a następnie przesuń kosz na 
śmieci. Zobaczysz małe pudełko. W środ¬ 
ku jest bomba. Otwórz pudełko śrubo¬ 
krętem, a następnie przetnij nożem prze¬ 
wody w następującej kolejności: żółty, 
zielony, czerwony. Voila, rozbroiłeś bom¬ 
bę. Możesz wyjść z banku. 

Gdy tylko ruszysz samochodem, 
centrala poinformuje Cię, iż helikopter, 
którym uciekli porywacze, odnaleziony 
został na pustej parceli budowlanej. 
Jedź tam (to południowo-zachodni re¬ 
gion miasta). Weź butelkę stojącą obok 
helikoptera i przeszukaj kosz na śmie¬ 
ci, w którym znajdziesz kawałek mię¬ 
sa. Przesuń kawałek papieru leżący 
pośrodku ekranu. Pod nim zobaczysz 
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dziesz pastylki nasenne. Otwórz zasta¬ 
nę i ze ściany weź okrągłe lustro. Te¬ 
raz spójrz na trupa - na obrzeżu wan¬ 
ny zobaczysz napis. Przeczytaj go. To 
pierwsza z serii kilku zgadywanek, ja¬ 
kie będziesz miał do rozwiązania. 

Wróć do swojego biura i ze stołu 
zabierz paczkę. W „kieszeni" otwórz ją 
- otrzymasz kasetę wideo. Wróć do 
mieszkania Samanthy i wsadź kasetę 
do odtwarzacza. Włącz telewizor i obej¬ 
rzyj występ Berniego. Zaowocuje to ko¬ 
lejną zagadką. Aby się z nią uporać, 
jedź na basen (duży budynek na pra¬ 
wo od mieszkania Samanthy). Użyj mię¬ 
sa, aby odgonić psa i weź kanister ben¬ 
zyny. Wrzuć do basenu lusterko. Po 
chwili zobaczysz kolejne ciało kobiety - 
przypięta jest do niej karteczka z następ¬ 
ną zagadką. Jedź do muzeum (w cen¬ 
trum miasta). Po prawej stronie sali wy¬ 
stawowej znajduje się figura Ludwika 
XVI. Obok zobaczysz kominek. By za¬ 
palić znajdujące się w nim drwa musisz: 
a) zajrzeć do swojej kieszeni, b) użyć 
kanister z benzyną na butelce c) użyć 
szmatkę na butelce, d) użyć zapalnicz¬ 
kę na butelce (która w tym momencie 
jest już zapchana szmatką). W rezulta¬ 
cie otrzymasz wspaniały koktajl Moło- 
towa. Rzuć go do kominka. Figura Lud¬ 
wika XVI roztopi się, odsłaniając ciało 
kolejnej zamordowanej kobiety. Przyj¬ 
rzyj się jej - zobaczysz tekst kolejnej 
zagadki. Jedź do kina. Pogadaj ze straż¬ 
nikiem pilnującym schodów i daj mu 
20$. Wejdź na górę i skieruj się do drzwi 
ze znakiem „zakaz wejścia". Znajdziesz 
się w pomieszczeniu operatora. Włóż 
wtyczkę kabla zasilającego projektor 
do kontaktu (u dołu ekranu), a następnie 
naciśnij czerwony guzik i pociągnij za 
dźwignię po lewej. Kurtyna na sali pro¬ 
jekcyjnej rozstąpi się. Wyjdź z po¬ 
mieszczenia, zejdź schodami na dół 
i wejdź do głównej sali kina. Na ekra¬ 
nie zobaczysz kolejną zamordowaną 
kobietę. Podejdź do niej i przeczytaj 
przyczepioną do niej karteczkę. Udaj 
się na strzelnicę (na lewo od iabolato- 
rium FBI). Wejdź do boksu #5, weź 
swój rewolwer i oddaj kilka strzałów. 
Pociągnij za małą dźwigienkę po pra¬ 
wej. Tablica z celem przysunie się do 
Ciebie. Zdejmij tarczę - oops! To Sa- 
mantha. Właśnie zabiłeś swoją dziew¬ 
czynę. Weź przyczepioną do jej boku 
kasetę wideo i kluczyk, który dziew¬ 
czyna ma zawieszony na szyi. Wróć 
do jej mieszkania. Obejrzyj nagranie 
na kasecie i jedź do siedziby FBI. Idź 
do biura Samanthy. Kluczykiem, który 
znalazłeś przy zwłokach otwórz szaf¬ 
kę. W środku znajdziesz kod do kompu¬ 
tera: 328MHZA. Zapoznaj się ze zgro¬ 
madzonymi w nim informacjami i leć 
do szefa. W czasie rozmowy z nim 
wspomnij, że chcesz się udać na wys¬ 
pę Condora. Udaj się na lotnisko (pra¬ 
wy, górny region miasta) i pogadaj 
z facetem stojącym obok samolotu. 

Przesuń kamień leżący obok kra¬ 
ba, a znajdziesz kilka złotych monet. 



Idź w lewo. Podejdź do turystów sie¬ 
dzących w fotelach i powiedz, że też 
chcesz pograć w 421 - użyj do tego 
celu monet. Wygrasz 70$. Weź łopatę, 
która stoi obok i wróć na plażę. Kop 
w piasku trzy razy, aż znajdziesz 
dżdżownicę. Wróć na plac. Idź do skle¬ 
pu (trzeci budynek od lewej) i użyj 
swoich 70$, by kupić wędkę, która stoi 
oparta o ścianę. Wyjdź ze sklepu, a nas¬ 
tępnie opuść plac używając lewego, 
dolnego „wyjścia". Załóż robaka na węd¬ 
kę, a tę zarzuć w morze. Złapiesz rybę. 
Wróć na plac, a następnie idź na sam 
koniec planszy w lewo. Zobaczysz strze¬ 
żone wejście do fabryki. Podejdź do 
kota i użyj na nim rybę. Wróć na plac i 
skieruj się do baru (pierwszy budynek 
od prawej). Zobaczysz pracownika fa¬ 
bryki (tego samego, który został prze¬ 
wrócony przez psa) pijącego piwo. Wsyp 
mu do szklanki pastylki nasenne. Gdy 
facet zaśnie, wyciągnij mu z kieszeni 
kwitek do pralni. Wyjdź z baru. Skieruj 
się do pralni, daj kwitek i odbierz kurt¬ 
kę. Znajdziesz w niej identyfikator, któ¬ 
ry pozwoli Ci wejść do fabryki. Idź za¬ 
tem w lewo, pokaż strażnikowi (obojęt¬ 
nie któremu) swoje ID i wejdź do środka. 

Wejdź do budynku i przywołaj 
windę. Korzystając z panelu kontrol¬ 
nego wjedź na pierwsze piętro (zau¬ 
waż, iż w panelu jest mała szczelina). 
Otwórz drzwi obok gaśnicy i wejdź do 
środka. Przeszukaj biurko - znajdziesz 
pudełko zapałek. Wyjdź z pokoju i skie¬ 
ruj się do drzwi po lewej. W tym po¬ 
mieszczeniu spójrz na kartkę papieru 
wystającą znad blatu biurka. Weź le¬ 
żący na niej spinacz i wyjdź z pokoju. 
Wjedź na czwarte piętro. Otwórz drzwi 
po lewej (obok okna). Prowadzą one 
do laboratorium, w którym obok donicz¬ 
ki z kwiatem znajdziesz rękawice. Wyjdź 
z labolatorium i zjedź na drugie piętro. 
Załóż rękawice. Wyjmij wtyczkę kabla 
zasilającego odkurzacz i przy pomocy 
spinacza zrób w gniazdku spięcie. Ka¬ 
mery zainstalowane we wszystkich 
pomieszczeniach przestaną działać. 


Wejdź do pokoju (jedynego na tym 
piętrze) i użyj zapałki na koszu na 
śmieci. Wywołasz pożar. Wyjdź z po¬ 
koju i wjedź na trzecie piętro. Wejdź do 
pokoju, drzwi do którego były do tej 
pory zamknięte. Z konsoli weź kartę 
magnetyczną i wróć do windy. Włóż 
kartę w szczelinę w panelu kon¬ 
trolnym. Za Tobą otworzą się drzwi. 
W następnym pomieszczeniu włóż 
kartę do kolejnej maszyny (po prawej), 
a pojawi się winda. Wejdź do niej. 
Znajdziesz się na pokładzie łodzi pod¬ 
wodnej. By dostać się do podwodnej 
bazy Berniego, płyń cały czas na¬ 
przód. Niestety, gdy już osiągniesz 
swój cel, zostaniesz schwytany i osa¬ 
dzony w celi. 

Pogrzeb w kuble na śmieci, a znaj¬ 
dziesz diament. Użyj go na środko¬ 
wym promieniu lasera, a ten wykroi Ci 
przejście w ścianie. W celi obok otwórz 
trumnę i „użyj" ją. Po chwili znajdziesz 
się w pomieszczeniu z czterema kap¬ 
sułami. W drugiej jest Samantha. Na¬ 
ciśnij przycisk, by teleportować jej cia¬ 
ło. Z szafki weź niebieską fiolkę, czar¬ 
ną butelkę i znajdującą się gdzieś tutaj 
strzykawkę. Mając te trzy przedmioty 
możesz wyjść z pokoju. Teraz czeka 
Cię zabawa a'la Doom. Musisz zna¬ 
leźć sektor 2. Przejdź przez drzwi, któ¬ 
re masz przed sobą i rozejrzyj się - 
interesujące Cię drzwi są gdzieś tutaj. 
Gdy dotrzesz do pomieszczenia z trze¬ 
ma wielkimi wirnikami, naciśnij dwa 
przyciski. Zajrzyj do „kiesze¬ 
ni" i użyj niebieską fiolkę (to 
odtrutka). W puste miejsce 
przy środkowym wentylato¬ 
rze zamontuj czarny pojem¬ 
nik. Naciśnij jeszcze raz oby¬ 
dwa guziki - trucizna zacznie 
być rozprowadzana po bazie. 

Teraz udaj się do pomiesz¬ 
czenia w sektorze 1. Gdy tam 
dotrzesz, zajrzyj do swojej 
„kieszeni" i użyj strzykawkę 
- pobierzesz sobie krew. Użyj 
strzykawkę na szczelinie w 


maszynie po prawej stronie. Stwo¬ 
rzysz w ten sposób swojego klona, 
który natychmiast umrze (w powietrzu 
jest trucizna). Przeniesie się on do po¬ 
czekalni, którą znasz z początku gry. 

Idź do łaźni. Spotkasz tam Sa- 
manthę. Powiedz jej, że jesteś klonem, 
i że ma iść za Tobą. Gdy zostanie tele¬ 
portowana wróć do poczekalni i po¬ 
gadaj z facetem, który ma nóż wbity w 
pierś. Powiedz mu, że chcesz ten nóż. 
Wróć do pomieszczenia z teletrans- 
porterem i przetnij kable zasilające ca¬ 
łe urządzenie. Gdy to zrobisz, przełącz 
się na prawdziwego Hopkinsa (ikona w 
prawym, górnym rogu ekranu). Idź do 
sektora 3 i w pomieszczeniu z ciałem 
zawieszonym na hak naciśnij guzik na 
konsoli. Samantha ożyje. Weil Done! 
Idź do sektora 1. Znów czeka Cię kilka 
ciężkich chwil doomopodobnych. Kie¬ 
rując się w prawo powinieneś w każ¬ 
dym razie dotrzeć do pomieszczenia z 
okrągła płytą w podłodze. Do tego sa¬ 
mego pomieszczenia musisz dotrzeć 
Samanthą. Zobaczysz tu dwa urzą¬ 
dzenia. „Przełącz się" na Hopkinsa, 
naciśnij jeden z przycisków, po czym 
Samanthą naciśnij drugi. Znów „prze¬ 
łącz się" na Hopkinsa i wskocz do ot¬ 
woru. I to koniec. Obejrzyj końcowy po¬ 
jedynek i odpocznij. 

Bazyl 
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W niniejszym artykule zawarłem zbiór najistotniej¬ 
szych porad, które mogą ułatwić granie w Reflux - 
nawiasem mówiąc, jeden z najdziwniejszych RTS-ów 
w jakie kiedykolwiek grałem. Uwagi dotyczą zarów¬ 
no Siły ognia, jak i Inteligencji, a jeśli jest inaczej, 
zostało to zaznaczone. 


W bazie 

Już przed rozpoczęciem ja¬ 
kiejkolwiek bitwy czeka Cię nie¬ 
mała przeprawa, bowiem nie masz 
szans na zwycięstwa, jeśli nie 
zdobędziesz dostatecznej liczby 
wynalazków, które pozwolą Ci 
zmierzyć się z bardziej zaawanso¬ 
wanym technologicznie przeciw¬ 
nikiem. Problem polega na tym, iż 
pomimo ogromnej różnorodności 
projektów naukowych, nie jest łat¬ 
wo stać się ich posiadaczem. Głów¬ 
ną barierę stanowi tu cena, dla¬ 
tego aby móc o czymkolwiek myś¬ 
leć, powinieneś tak długo negocjo¬ 
wać z szefem kadry uniwersyteckiej, 
aż zgodzi się oddać owoc swej 
pracy za darmo. Nie jest to łatwe, 
bowiem mechanika gry pozwala 
zachowywać stan rozgrywki tylko 
po przejściu misji; dodatkowo, 
odmowa zakupu sprzętu po cenie 
będącej efektem targów uniemoż¬ 
liwia dalsze negocjacje z naukow¬ 
cami. Dlatego w przypadku niepo¬ 
myślnego obrotu sprawy należy 
grę rozpocząć od ostatnio zapisa¬ 
nej pozycji. 

Otrzymanie dwóch wynalaz¬ 
ków za darmo graniczy z cudem, 
pertraktacje powinieneś zatem 


rozpocząć od rzeczy najdroższych, 
czyli usprawnień bazy, tajnych 
technologii oraz maksymalnych 
dopalaczy siły ognia i osłon (te 
ostatnie w dalszej części rozgryw¬ 
ki). Po uzyskaniu zadowalającego 
wyniku możesz spróbować jesz¬ 
cze zdobyć coś w miarę taniego, 
np. zwykłe dopalacze. Ponieważ 
korzystnego obrotu spraw w tym 
momencie nie można zapisać, mu¬ 
sisz bezwarunkowo ukończyć nad¬ 
chodzącą misję, w przeciwnym wy¬ 
padku stracisz wynegocjowane 
zdobycze. 

Stanowczo odradzam korzys¬ 
tanie z usług szpiega, którego in¬ 
formacje na temat sprzętu nie¬ 
przyjaciela są i tak bezwartościo¬ 
we, jeśli nie sprawdzisz ich na 
własnej skórze, a za to raczej pła¬ 
cić nie musisz (tym bardziej, że 
nie istnieje tu możliwość targowa¬ 
nia się o cenę). Warto zaznaczyć, 
że naprawdę przydatnych ele¬ 
mentów wyposażenia nie można 
kupić, pojawiają się one automa¬ 
tycznie wraz z postępami w kam¬ 
panii. Mam na myśli głównie 
nowe rodzaje broni, choć trafiają 
się także nietypowe modele pod¬ 
wozia itp. 


W akcji 

Spośród trzydziestu dostęp¬ 
nych w grze misji, wyróżnić moż¬ 
na wiele charakteryzujących się 
niemałą oryginalnością, jednak 
w prawie wszystkich zmuszony 
jesteś do konstruowania najprze¬ 
różniejszych modeli robotów. Jak 
nietrudno zauważyć, dobrane 
komponenty mają wpływ na dwie 
istotne cechy. Pierwsza to cena 
maszyny bojowej. Jako że dys¬ 
ponujesz ustaloną wartością go¬ 
tówki, należy umiejętnie rozdzielić 
ją pomiędzy budowane pojazdy. 
Druga sprawa to czas montażu - 
parametr krytyczny zwłaszcza 
w pierwszych chwilach misji, kiedy 
musisz szybko złożyć jak najwię¬ 
cej obrońców własnej bazy. W obu 
przypadkach im robot jest dosko¬ 
nalszy technologicznie, tym dłu¬ 
żej trzeba go montować i więcej 
kosztuje. Zależność ta nie oznacza 
bynajmniej, iż zawsze droższe 
znaczy lepsze: na przykład Sile 
ognia nie polecam budowania 
gąsienic, które są dość drogie, za 
to niesłychanie wolne, co unie¬ 
możliwia wykorzystanie ich do 
jakichkolwiek sensownych akcji. 
Pod uwagę brać należy także moż¬ 
liwości montowanego sprzętu, tzn. 
siłę i zasięg strzałów, szybkość 
przeładowywania, a także możli¬ 
wość pokonywania przeszkód. 

Jeśli konstruujesz jednostki 
do obrony własnej placówki, nie 
muszą się one charakteryzować 
zbytnią ruchliwością (w końcu 
będą głównie stać i zagradzać 


KONFIGUROWANIE ROBOTÓW SIŁY OGNIA 


Grając tą stroną będziesz dysponował komponentami droższymi, lecz 
za to lepszymi technologicznie. Dlatego wybudujesz tylko kilka ma¬ 
szyn, ale o dość imponującej sile strzału. 

Konfiguracja uniwersalna - jest to robot do wszystkiego, 
sprawdzający się dobrze zarówno podczas ataku, jak i obrony. 
Jako podwozie posłużą mu cztery potężne nogi, podczas gdy 
uzbrojenie stanowi pocisk - bardzo silna i niebezpieczna wyrzut¬ 
nia, jednak niezbyt ruchliwa, dzięki czemu szybki przeciwnik 
może jej umknąć. 

Konfiguracja ofensywna - takim robotem zaatakujesz nie¬ 
przyjaciół. Musi on być szybki, którą to cechę zapewnią mu 
koła. Broń nie musi być najlepsza, byle tylko zdołała zadać 
znaczące straty (tutaj w grę wchodzą rakiety). 




ULTRA DOPALACZE 
SPOTYKANE NA 
PLANSZACH 


dopalacz siły ognia 

dopalacz szybkości 

dopalacz osłony 




drogę agresorowi), za to pance¬ 
rzem i dobrym uzbrojeniem - ow¬ 
szem. Z kolei robot ofensywny, 
który ma przedostać się za linie 
nieprzyjaciela i zaatakować jego 
bazę, winien charakteryzować się 
sporą zwinnością aby móc um¬ 
knąć stojącym mu na drodze 
przeciwnikom. Niebagatelne zna¬ 
czenie mają też dopalacze, z 
których najistotniejsze wydają się 
przyspieszacze siły i częstotli¬ 
wości ognia. Wskazuje na to pro¬ 
sta zależność: im szybciej i moc¬ 
niej będziemy uderzać, tym łat¬ 
wiej pozbędziemy się natrętów. 
Czasami przydać mogą się także 
boostery osłon, głównie jednos¬ 
tkom defensywnym. 

Budowa oddziałów, o ile to 
możliwe, charakteryzować się po¬ 
winna pewną różnorodnością. 
Chodzi o to, że Twoi żołnierze naj¬ 
lepiej funkcjonują we współpracy 
z różnymi rodzajami broni. I tak 
na przykład wyrzutnie pocisków 
wspomagane być powinny olejar- 
kami (Siła ognia), natomiast w 
ciasnych pomieszczeniach Trzecie 
oko dobrze współpracuje z prąd¬ 
nicami (Inteligencja). Dobrze jest 
mieć również oddziały zdolne do 
prowadzenia ognia na znacznych 
odległościach, gdzie nieprzyjaciel 
nie może ich dosięgnąć (swoją 
drogą czasem jest to niezła meto¬ 
da na wyciągnięcie oponentów 
z zajmowanych pozycji i zasta¬ 
wienie na nich pułapki). Podczas 
produkcji pamiętać należy także 
o tym, aby maksymalnie wykorzys¬ 
tywać otrzymaną gotówkę, nie 
zostawiając zbędnych „drobnia- 
ków“, gdyż jest to po prostu mar¬ 
notrawienie surowca. 

Gdy stworzysz już swoich 
wojowników, winieneś pokierować 
nimi w taki sposób, aby ponieść 
jak najmniejsze straty i osiągnąć 
jak najkorzystniejsze zwycięstwo. 
Warto pamiętać, że za szczegól¬ 
nie błyskotliwie poprowadzone 
misje przewidziane są premie, któ¬ 
re wcale nie tak trudno zdobyć 
(najłatwiej jest chyba utrzymać 
bazę w nienaruszonym stanie, 
zwłaszcza gdy dysponujesz już 
technologią odzyskiwania straco- 
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Oto przykład wykorzystania szpaleru ochronnego. 
Jeśli pozostaje szczelny, możesz czuć się w miarę 
bezpieczny. Pamiętaj, aby roboty ustawiać w 
pewnej odległości od bazy. 


nej przez nią energii). Omówię 
w tej chwili najważniejsze mecha¬ 
nizmy gry oraz schematy zacho¬ 
wań przeciwnika, które możesz 
wykorzystać. 

Przede wszystkim, komputero¬ 
wy oponent charakteryzuje się mato 
przyjemną cechą: zawsze, o ile tyl¬ 
ko ma możliwość, atakuje w pierw¬ 
szej kolejności Twoją bazę. Dlatego 
też nie możesz pozwolić zbliżać 
się nieprzyjaciołom do swej pla¬ 
cówki. Należy drogę do niej całko¬ 
wicie zasłonić, w dodatku stojąc 
w pewnym oddaleniu, aby nie odno¬ 
siła ona nawet przypadkowych 
obrażeń. Dobrym pomysłem jest 
stosowanie pierścienia ochronnego, 
jeśli dysponujesz wystarczającą 
ilością maszyn (w przypadku Inte¬ 
ligencji jest to prawie zawsze wy¬ 
konalne). Trzymanie wszystkich 
wojsk blisko bazy ma także tę 
zaletę, że gdy stracisz robota, 
jego „duch“ ma bardzo mały dys¬ 
tans do przebycia i możesz niez¬ 
wykle szybko rozpocząć budowę 
nowego modelu (tego luksusu 
pozbawiony jest agresor). 

Po opanowaniu sytuacji w po¬ 
bliżu własnej placówki, należy po¬ 
myśleć o planach inwazyjnych. 
Zaznaczam od razu, iż celem 
Twego ataku musi być wyłącznie 
baza, a nie roboty, których likwi¬ 
dacją możesz zająć się później. 
Dlatego należy jak najszybciej 


dostać się w jej pobliże, unikając 
wrogiego ognia. Ilu jednak maszyn 
użyć, skoro możliwie największa 
liczba winna chronić Twojej forte¬ 
cy? W większości zadań będzie 
to jeden robot, bowiem na wysła¬ 
nie większej siły nie pozwoli Ci 
przeciwnik. Taktyka ataku wyma¬ 
ga zwykle pewnej dozy cierpli¬ 
wości, bowiem jedna maszyna nie 
ma możliwości wyeliminowania 
zagrożenia, staniesz więc wobec 
konieczności wysyłania nowej jed¬ 
nostki, gdy tylko stara ulegnie znisz¬ 
czeniu. Kwestią sporną pozostaje 
tylko wybór w miarę bezpiecznej 
trasy (istotne na planszach z cias¬ 
nymi pomieszczeniami) oraz po¬ 
zycja, z której rozpocząłbyś os¬ 
trzał. W tym drugim przypadku 
winieneś dostać się jak najbliżej 
wrogiego kompleksu, bowiem ogień 
z dystansu może być zablokowa¬ 
ny przez obrońców, którzy wezmą 
Twoje pociski na korpus. Warto 
także pamiętać, iż niektóre rodza¬ 
je broni mogą być używane wśród 
przeszkód terenowych (np. pocisk 
Siły ognia lub prądnica Inteligen¬ 
cji), co daje poważną przewagę 
wobec robotów wyposażonych w 
sprzęt standardowy (laser, kara¬ 
biny, działo falowe itp.). 

Ostrzeliwując nieprzyjaciół po¬ 
winieneś pamiętać, aby koncen¬ 
trować się na pojedynczych jed¬ 
nostkach, co pozwoli Ci szybko 


KONFIGUROWANIE ROBOTÓW INTELIGENCJI 


W tym wypadku masz nieco trudniejsze zadanie, bowiem i misje są 
niezbyt łatwe, i maszyny jakoś słabsze, za to tańsze, dzięki czemu 
możesz ich więcej wyprodukować. 



Konfiguracja obronna - ten model przydaje się szczególnie 
w pobliżu wody. Wyposażony w pajęcze nogi oraz prądnicę 
niezwykle skutecznie razi nadpływających agresorów (na 
lądzie nie jest już tak skuteczny). 



Konfiguracja uniwersalna - nadaje się do wielu zadań, ze 
względu na sporą szybkość (pajęcze nogi) oraz siłę ognia, 
zapewnianą przez działo falowe - niezbyt jednak skuteczne 
w ciasnych pomieszczeniach. 

Konfiguracja do ataku - robot mogący pływać (poduszko¬ 
wiec). dzięki czemu przeszkody terenowe nie stanowią ra¬ 
czej dla niego problemu. Wyposażony w trzecie oko lub prąd¬ 
nicę może nieźle narozrabiać we wrogiej bazie. 



uzyskać przewagę liczeb¬ 
ną, a w efekcie jakościo¬ 
wą. Wraz z postępem te¬ 
chnologicznym, maszyny 
zaczną same stosować 
podobną taktykę (przeciw¬ 
nik robi to nagminnie), za¬ 
tem jeśli chcesz uniknąć 
kłopotów, najbardziej nad¬ 
wyrężone jednostki staraj 
się wycofywać na tyły. 

Utrata jednego poziomu 
energetycznego własnej 
bazy to oczywiście wydarzenie ne¬ 
gatywne, jednak można je wyko¬ 
rzystać do swoich celów. Jak bo¬ 
wiem wiadomo, jej wybuch nisz¬ 
czy wszystkich wrogów w pobliżu. 
Od razu ruszaj zatem do ataku, 
zanim nieprzyjaciel zdąży wybudo¬ 
wać swoich wojowników. Dzieła 
zniszczenia powinna dokonać tylko 
jedna Twoja jednostka, aby zmi¬ 
nimalizować straty własne (pod¬ 
czas eksplozji stracisz tylko ją). 

Warto również rzec kilka słów 
na temat elementów krajobrazu, 
które mają pewne znaczenie stra¬ 
tegiczne. Wśród nich najbardziej 
rzucają się w oczy Ultra Dopa¬ 
lacze, czyli przedmioty znacząco 
poprawiające parametry Twoich 
maszyn. Należy je jak najszybciej 


zdobyć, a właścicieli utrzymać przy 
życiu. Istnieją trzy takie artefakty 
(patrz opis). Oprócz tego ważną 
cechą charakteryzuje się woda, 
bowiem pokonać ją mogą tylko 
roboty wyposażone w odpowiednie 
podwozie (amfibia, poduszkowiec). 
Pozwoli Ci ona dokonywać niespo¬ 
dziewanych ataków na tyły wro¬ 
giej bazy. Kwasu lepiej unikaj, bo¬ 
wiem powoduje on szybką śmierć. 

Na koniec przypominam o sy¬ 
stematyczności, stanowiącej klucz 
do sukcesu w Reflux: najpierw 
opanuj sytuację we własnym oto¬ 
czeniu, dopiero później planuj 
zniszczenie agresorów. 

Piotr Bilski 
„Alien“ 


Podczas ataku na wrogą bazę staraj się podejść jak 
najbliżej konstrukcji, aby żaden nieprzyjaciel nie 
mógł jej sobą zasłonić. Ostrzeliwuj tylko budowlę! 

* _ | 


























I PORADY! 



arw * 

gać '?/»'■. .■.i-*' ł ‘V : 

wmmjmmmmmm 

Strategiczna 

l wymagania: 

Pentium 133, 

ii!! ! 

CD-ROM, SVGA 1MB, 
Windows 95/98, 

++f+ 


★★★★★ 



producent: 

The Software Rafinery 


wydawca: 

Gremlin lnteractive 

* 

-- 


Ponieważ nowa gra Gremlin lnteractive jest zbyt złożona, 
aby pokrótce przedstawić prawdziwe jej oblicze, niniejszy 
tekst należy traktować jako poradnik wyjaśniający niektóre me¬ 
chanizmy, zwłaszcza te związane z zarabianiem pieniędzy. 


HANDEL 

Bez względu na to, jaką postacią 
rozpoczniesz rozgrywkę, prawdopodobnie 
czeka Cię podobna droga. Różnica po¬ 
między profesjami polega bowiem na miejs¬ 
cu startu oraz wyposażeniu, potem mo¬ 
żesz robić, co Ci się żywnie podoba. Polo¬ 
wanie na bandytów, czy przedstawicieli 
innych organizacji to zajęcie dość nie¬ 
bezpieczne, dlatego najlepszą metodą 
rozpoczęcia zabawy jest wymiana towa- 
rowo-pieniężna. Zajmując się tą dziedzi¬ 
ną nie narazisz się nikomu, istnieje jed¬ 
nak pewien szkopuł. Mianowicie handel 
to praca niezbyt dobrze płatna. Nawet 
przy wykonywaniu korzystnych transakcji 
dość trudno zarobić na jednym kursie 
więcej, niż dwa tysiące dolarów. Przyczy¬ 
na leży w wartości towaru - przeważnie 
różnica cen kupna i sprzedaży jest zniko¬ 
ma. Dlatego też, aby nie trwonić niepo¬ 


trzebnie czasu i paliwa, należy stosować 
się do kilku podstawowych zasad. Prze¬ 
de wszystkim warto uważnie śledzić ope¬ 
racje na rynku. Można tego dokonać 
w łatwy sposób, za pomocą terminali we 
wszystkich centrach handlowych (trade). 
Powinieneś przede wszystkim zwracać 
uwagę na firmy, które chcą kupić kilka 
towarów naraz, dzięki czemu da się upiec 
więcej pieczeni na jednym ogniu. Oczy¬ 
wiście, radzę brać pod uwagę tylko towa¬ 
ry potrzebne w większych ilościach (co- 
najmniej dziesięć jednostek) oraz nie prze¬ 
kraczające Twych możliwości finansowych. 

W grze istnieje pewna prawidłowość: 
na towarach droższych można więcej za¬ 
robić. Niestety, te najciekawsze będą na 
początku poza Twoim zasięgiem finan¬ 
sowym, dlatego trzeba się będzie zado¬ 
wolić czymś tańszym. Po ustaleniu po¬ 
tencjalnych kontrahentów należy spraw¬ 
dzić, gdzie można poszukiwane dobra 



kupić (sales list). Nie ukrywam, iż miasto 
należy do dość dużych i aby dolecieć do 
niektórych lokacji, stracisz dobrych kilka 
minut, jednak kryterium wyszukiwania 
sprzedawców nie może być odległość, 
a cena. Zawsze należy szukać nie naj¬ 
bliższych handlowców, ale najtaniej pozby¬ 
wających się konkretnych przedmiotów. 
Oczywiście, znalezienie niektórych budyn¬ 
ków może okazać się kłopotliwe, w koń¬ 
cu nie wszystkie są zaznaczone na ma¬ 
pie. Dlatego warto za pomocą opcji „target" 
powprowadzać je po kolei do komputera, 
a potem odwiedzić wszystkie za jednym 
kursem. Wiele miejsc w mieście oprócz 
wartości handlowej pełni także inne funk¬ 
cje, jednak o tym nieco później. Zwracam 
za to uwagę, iż zdarzyć się może sytuac¬ 
ja, gdy potencjalny kupiec będzie chciał 
zapłacić Ci mniej, niż sam zapłaciłbyś za 
towar. Takie operacje są oczywiście nie¬ 
dopuszczalne i należy uważać, aby przy¬ 
padkiem nie stracić w ten sposób ciężko 
zarobionych dolarów. 

Źródłami wiadomości na temat po¬ 
trzeb poszczególnych firm są centra 
handlowe i tylko z ich usług należy korzys¬ 
tać. Latanie na własną rękę i osobiste 
sprawdzanie, czy przypadkiem nie istnie¬ 
je korzystniejsze rozwiązanie, całkowicie 
mija się z celem. Ponadto kursy wyznaczo¬ 
ne przez komputer mają tę niezaprze¬ 
czalną zaletę, iż dzięki nim można szyb¬ 
ko poznać miasto. Drugim korzystnym 
źródłem wiedzy o handlu są wiadomości 
pojawiające się w Twoim komputerze po¬ 
kładowym, niemniej bardzo często zaro¬ 
bisz więcej sprzedając towary w sposób 
tradycyjny. Nie polecam zatem wymiany 
rudy, czy jedzenia (poza sporadycznymi 
przypadkami), bowiem zarobek będzie 
niewielki, a roboty co niemiara. Zazna¬ 
czyć też należy, iż nie zawsze sugerowa¬ 
ne w wiadomości miejsce zakupu jest naj¬ 
bardziej opłacalnym, warto zatem takie 
informacje weryfikować na bieżąco. Ko¬ 
rzystne okazują się transakcje, których 
zasięg nie przekracza jednej dzielnicy. 
Wówczas opłaca się wykonać zlecenia 
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nawet za niewielką sumę. Pod tym 
względem najciekawsze okazuje się 
Downtown, gdzie sporo korporacji potrze¬ 
buje tego, co możesz szybko i bezpro¬ 
blemowo sprowadzić. Mam tu na myśli 
Downtown Munitions, Bargain Moths, 
Downtown Moths, After Dark, itp. 

Prawdziwy handel zaczyna się do¬ 
piero po zgromadzeniu przez Ciebie ok. 
40000 dolarów, bowiem wówczas pozwo¬ 
lić sobie możesz na zakup całych partii 
droższych towarów: części do statków 
(chociaż te poszukiwane są zwykle w po¬ 
staci jednostkowej), części typu Fusion 
Parts, czy CompComp, a także narkoty¬ 
ków. Te ostatnie okazują się całkiem chod¬ 
liwym towarem, dlatego nierzadko warto 
kupić ich nieco na zapas. Zysk na jednej 
partii takiego towaru wynosić już może 
nawet 3000 dolarów i jest to suma nie do 
pogardzenia. Aby jednak móc sobie poz¬ 
wolić na rozwinięcie skrzydeł, będziesz 
musiał kupić przynajmniej średni konte¬ 
ner, bowiem najmniejszy pozwala prze¬ 
wozić tylko trzy rodzaje przedmiotów, do 
tego po dziesięć sztuk. 

Podczas pokonywania kolejnych tras 
możesz zostać zaatakowany przez jakie¬ 
goś pirata, któremu spodoba się Twój ła¬ 
dunek. Jeśli w wyniku spotkania Twoje pod¬ 
zespoły zostaną uszkodzone, należy grę 
wczytać od ostatnio zapisanej pozycji, 
bowiem prawdopodobny koszt naprawy 
wyniesie więcej, niż zysk z transportu. 
Zbieranie towarów z ziemi, porzuconych 
przez ofiary jakichś strzelców wyborowych 
nie wydaje mi się szczególnie sensowne, 
bowiem na ogół będą to niezbyt wiele war¬ 
te odmiany metalu złomowego (scrap 
metal), czy podobne przedmioty o niewiel¬ 
kiej wartości. Znamienne jednak, że takie 
ochłapy zawsze znajdą amatorów. 

Jako zasobny w gotówkę handlo¬ 
wiec możesz również rozwinąć sieć punk¬ 
tów usługowych. Chodzi o to, aby naj¬ 
pierw kupić sobie budynek i udostępnić 
go innym. Zwożąc tam towar, będziesz 
mógł założyć zwykły sklep, w którym oprócz 
normalnej wymiany towarowej klienci bę¬ 
dą w stanie naprawiać swoje uszkodzo¬ 
ne maszyny. Rzecz jasna, Tobie usługa 
ta będzie udostępniana za darmo i jest to 
jeden z atutów posiadania własnej bu¬ 
dowli. Ceny przedmiotów składowanych 
w swym hangarze możesz dowolnie mo¬ 
dyfikować i jasnym chyba staje się fakt, 
iż cena sprzedaży większa być musi od 
ceny zakupu. 


LATANIE 

Model poruszania się w powietrzu 
raczej nie przypomina żadnego znanego 
pojazdu, takiego jak samolot, czy śmig¬ 
łowiec. Statek, którym latasz (niezależnie 
od typu) pozwala na wykonywanie nie¬ 
zbyt skomplikowanych manewrów, takich 
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jak zakręcanie, zawiśnięcie w powietrzu 
oraz lot tyłem. Od razu zaznaczam, że 
istnieje tu coś takiego, jak pułap maksy¬ 
malny, powyżej którego wzbicie się jest 
niemożliwe. Autorzy stworzyli po prostu 
zabezpieczenie przed wykonywaniem 
nieuczciwych posunięć. Jeśli zatem bę¬ 
dziesz leciał dłuższy czas mając dziób 
zadarty maksymalnie do góry, wkrótce 
ujrzysz napis „stall" i zaczniesz spadać. 

Generalnie, profil rozgrywki wymaga 
jak najszybszego poruszania się po plan¬ 
szy i tu zwrócić należy uwagę na fakt, iż 
może być to rozwiązanie niebezpieczne. 
Przy maksymalnej prędkości manewro- 
wość jest ograniczona, co może zaowoco¬ 
wać efektownym zderzeniem z jakąś 
przeszkodą. Rzecz jasna, pojedyncze 
spotkanie ze ścianą budynku nie powo¬ 
duje poważniejszych konsekwencji, nie¬ 
mniej na chwilę zmniejsza moc osłon. Dla¬ 
tego kilka takich zderzeń może uszczu¬ 
plić Twoje osłony do bardzo niebezpiecz¬ 
nego poziomu. Zjawisko okazuje się wy¬ 
jątkowo intensywne w porze nocnej (jeśli 
nie masz noktowizora), bowiem ciemność 
utrudnia orientację w terenie. Szczególną 
uwagę należy zwrócić na wszelkie przesz¬ 
kody w tunelu (np. dźwigary dla torów ko¬ 
lejki powietrznej), a zwłaszcza inne pojaz¬ 
dy. To samo dotyczy wlotów do hanga¬ 
rów. Dość często zdarza się, iż maszyna 
sterowana przez komputer chcąc wyle¬ 
cieć z doku zderzy się z Tobą, nie potra¬ 
fiąc wyminąć. 

Bardzo ważnym elementem podró¬ 
ży po mieście jest paliwo. Jak nietrudno 
się domyślić, nie musisz za nie płacić, 
a dostępne jest w miejscach, zwanych 
Light Weil. Warto pamiętać o tankowaniu 
na czas, bowiem po wyczerpaniu się ener¬ 
gii w bateriach słonecznych zostaniesz 
zmuszony do poruszania się z prędkoś¬ 
cią awaryjną ok. 67 mph, dzięki czemu sta¬ 
niesz się łatwym celem dla wszystkich wro¬ 
gów. 

Jeśli chodzi o oprogramowanie na¬ 
wigacyjne, nie jest ono całkowicie nie¬ 
zbędne, niemniej ułatwia nieco życie. Cho¬ 
dzi głównie o autopilota. Nie istnieje funk¬ 
cja pozwalająca komputerowi przejąć cał¬ 
kowicie sterowanie maszyną, co okazuje 
się dość kłopotliwe, bo cały czas trzeba 
czuwać za sterami, niemniej można sobie 
nieco życie ułatwić, np. automatyzując pro¬ 
cedurę wejścia do hangaru. Wszelkie opro¬ 
gramowanie kupisz w budynkach, zwanych 
software shack. Jeśli natomiast czujesz 
się zagubiony w tym niezbyt w końcu ma¬ 
łym kompleksie miejskim, zawsze mo¬ 
żesz podążać drogą wyznaczoną przez 
trakcję kolejki (monorail). Wcześniej czy 
później musisz natrafić na tunel prowa¬ 
dzący do innej dzielnicy. 

WALKA 

Prowadzenie starć z innymi użyt¬ 
kownikami pojazdów latających to nie¬ 
zwykle opłacalne, choć mocno ryzykow¬ 
ne przedsięwzięcie. Poza samym nie¬ 
bezpieczeństwem podczas walki, rośnie 
również Twoja sława jako łowcy i poja¬ 
wiać się mogą chętni do zdobycia Twojej 
głowy. Dlatego, aby nie przeszarżować 
zbytnio, na początek radziłbym zebrać 
doświadczenie polując na bandytów, po¬ 
szukiwanych przez policję. Ich listę znaj¬ 
dziesz na każdym posterunku. Nazwiska 
należy spisać i polatać trochę po mieście 
w poszukiwaniu ofiar. Metoda ta jest naj¬ 
łatwiejsza, bowiem rzadko zdarza się, aby 
koledzy zabitego gangstera chcieli szu¬ 
kać na Tobie odwetu (choć czasami mo¬ 
że do tego dojść). Atakowanie przedsta¬ 


wicieli którejkolwiek z wielkich korporacji 
(tj. Klamp G oraz Lazarus) spowodować 
może niemałe kłopoty, bowiem od mo¬ 
mentu podjęcia akcji zaczepnych prze¬ 
ciw organizacji, staniesz się jej wrogiem i 
wszystkie pojazdy należące do niej będą 
Cię atakować. Dlatego należy podejmo¬ 
wać podobne kroki tylko wtedy, gdy masz 
pewność, iż dasz sobie radę. 

Walka z wyżej wymienionymi prze¬ 
ciwnikami ma tę ważną zaletę, iż zestrze¬ 
lenie każdego celu owocuje premią pie¬ 
niężną. Jej wysokość zależna jest od sta¬ 
nu obiektu w momencie ostatniego spot¬ 
kania. Tutaj czeka Cię jednak pułapka, 
bowiem teoretycznie na nagrodę ma wpływ 
stan osłon statku, jednak otrzymane da¬ 
ne czasami okażą się nieaktualne i przyj¬ 
dzie Ci walczyć z w pełni sprawnym wro¬ 
giem za najniższą wypłatę (tj. 500 dola¬ 
rów). Najlepiej zatem namierzać przeciw¬ 
ników za maksymalną gotówkę, tj. 2000 
dolarów. Absolutnie nieopłacalne jest ata¬ 
kowanie zwykłych przewoźników. Podob¬ 
na akcja zawsze spowoduje nieprzychyl- 
ność policji, a jedynym zyskiem może 
być tu towar wydobyty z wraku ofiary. 
Należy zatem uważać, aby podczas po¬ 
jedynku z jakimś piratem nie trafić przy¬ 
padkiem niewinnego cywila. 

Generalnie, mechanika walki nie 
należy do skomplikowanych, niemniej bo¬ 
je toczone metodą klasyczną, tj. w prze¬ 
locie należą do dość trudnych. Główną 
przyczyną jest tu konieczność ciągłego 
dostosowywania prędkości własnej do 
szybkości statku namierzanego, przy 
ciągłym prowadzeniu ognia. Najgorsze 
jest jednak to, że przeciwnik należy do 
agresywnych, a jeśli posiada tylną wie¬ 
życzkę, będziesz miał poważne kłopoty. 
Co zatem zrobić, aby osiągnąć maksy¬ 


malną efektywność przy minimalnych 
stratach? Wiele walk będziesz musiał 
stoczyć w tradycyjny sposób, jednak jeśli 
chodzi o polowanie na zwykłych przestęp¬ 
ców, istnieją proste sposoby na wygranie 
walki bez żadnego ryzyka. Wszystkie one 
opierają się na spostrzeżeniu, iż energia 
zużywana przez działka pochodzi ze 
wspólnej z paliwem puli. To z kolei oznacza, 
że po krótkim okresie prowadzenia os¬ 
trzału będziesz musiał go przerwać i udać 
się do Light Weil. Nieprzyjaciel oczywiś¬ 
cie ma ten sam problem, co należy bez¬ 
względnie wykorzystać. Wystarczy zatem 
upatrzyć sobie ofiarę i śledzić ją do mo¬ 
mentu, kiedy rozpocznie tankowanie. Wów¬ 
czas otwierasz ogień, spokojny o własną 
skórę, bowiem (nie wiedzieć czemu) 
przeciwnik do czasu napełnienia kanistra 
nie będzie Cię namierzał. Analogiczna 
metoda to zaczajenie się przy stacji paliw 
i oczekiwanie na potencjalne źródła pre¬ 
mii. 

Rozwiązanie drugie wiąże się 
z prywatnymi hangarami pilotów. Co pe¬ 
wien czas odwiedzają oni swoje budynki 
i przebywają w nich przez chwilę. Ty 
powinieneś ustawić się dokładnie przed 
wejściem (blisko, aby statek nie zdążył 
Ci uciec!) i czekać, aż niepomny niebez¬ 
pieczeństwa opuści schronienie. W pier¬ 
wszym momencie po ostrzelaniu, sam 
otworzy ogień i będzie, obijając się, 
próbował odlecieć, ale po chwili uspokoi 
się i będziesz go miał jak na talerzu. 
Metoda trzecia wykorzystuje element 
krajobrazu, jakim jest tunel. Przeciwnik 
zaatakowany w nim będzie próbował 
wykonać nawrót i prawie na pewno obije 
się o ścianę, tracąc osłony. Potem przyl¬ 
gnie do którejś ze ścian i da się bez prob¬ 
lemu zniszczyć. 


Jeśli chodzi o strażników pilnują¬ 
cych jakiejś lokacji, sprawa jest nieco 
trudniejsza, niemniej nie beznadziejna. 
Najlepszy będzie tu atak z głębi tunelu. 
Wystarczy ustawić się blisko sufitu, na¬ 
mierzyć wroga i rozpocząć ostrzał. Zanim 
zorientuje się, skąd nadchodzą pociski, 
prawdopodobnie będzie już za późno. 
Uważaj jednak, aby na tobie nie przepro¬ 
wadzono podobnego eksperymentu! 

Trzeba również rzec słówko na te¬ 
mat postępowania w sytuacji, gdy sam 
jesteś atakowany. Jeśli nie zamierzasz 
podejmować walki, zwiększ prędkość 
do maksimum (dopalacz mile widziany) 
i uciekaj w stronę najbliższego tunelu. 
Zmylenie rakiety (bo to ona zostanie wy¬ 
strzelona jako pierwsza) skutecznie znie¬ 
chęci agresora do dalszego pościgu. 
Jeśli jednak zdecydujesz się na bitwę, 
ukryj się za jakimś budynkiem i szybko 
namierz napastnika, a następnie staraj się 
usiąść mu na ogonie. Proste, czyż nie? 

To wszystkie uwagi dotyczące części 
ekonomiczno-najemniczej. Przed Tobą 
ropościera się jednak także historia fabu¬ 
larna, której szczegółów nie zdradzę. Na 
tym kończę, życząc powodzenia w roz¬ 
wikłaniu zagadki miasta. 

Piotr Bilski 
„Alien“ 


TOWARY 

nazwa 

cena 

opłacalnego 

zysku 

cena 

opłacalnej 

sprzedaży 

Scrap Metal 

200 

215 

Ore 

205 

220 

Food 

500 

570 

Sheet Metal 

425 

440 

ExMetal 

425 

450 

Plastics 

450 

520 

Chemicals 

350 

375 

Alcohol 

570 

630 

CompComp 

1670 

1740 

Narcotics 

2760 

3150 

Huskar Cigars 

635 

780 

MachParts 

755 

815 

Explosives 

1320 

142 

Furs 

460 

480 

Gems 

511 

540 

ConstMat 

102 

106 

Pure Water 

250 

260 

UWAGA: tabela nie obejmuje towarów 
takich jak broń, czy wyposażenie statków 
oraz Bodyparts i Fusion Parts. 


PRZEZNACZENIE BUDYNKÓW 

usługi 

nazwy 

Handel bronią 

Weapons Shop, Downtown Munitions, 


Special Arms C.O. 

Handel towarami 

Trading Post, Minę, The Garidge, Sewage Control, 


Ore Proc, Recycle JointScrubber Xchng 

Informacje o transakcjach 

Trading Post 

Pożyczki 

MisOp Finance, Charlie Wadsworth 

Sprzedaż oprogramowania 

Software Shack 

Naprawa statków 

Flyers Rethreat, The Knocking Ship, 


Breaker Maker, Reservoir Central 

Zakup sprzętu do statków 

Breaker Maker, The Knocking Ship, Reservoir Central 

Usuwanie elementów ze statku 

Psycho Bobs 

Kupno nowego staku 

Highrise Motors, Downtown Moths, bargain Moths 

Tankowanie paliwa 

Light Weil 

‘Tabela nie wyczerpuje całkowicie tematu. Zachęcam do samodzielnych eksperymentów! 
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Rok 1 

Zaczynasz w swoim biurze w De¬ 
partamencie Śmierci. Sprawdź pocz¬ 
tę pneumatyczną (to rura koło okna). 
Podnieś notkę od szefostwa - maso¬ 
we zatrucie - znowu robota. Idź na 
korytarz koło sekretarki szefa i windą 
po lewej zjedź do garażu. Znów się 
spóźniłeś i Twój kierowca został zwol¬ 
niony do domu. Idź do budki w głębi 
- spotkasz tam mechanika, to Glottis. 
Wmów mu, że to nie on jest za du¬ 
ży, lecz samochody za małe. Wyle¬ 
czony z kompleksów Glottis zgodzi 
się zostać Twoim nowym kierowcą, 
ale potrzebuje papierka z podpisem 
Don Copala - Twojego szefa. Wjedź 
na piętro i zapytaj Evę, sekretarkę, 
o widzenie z Donem. Niestety - jest 
zajęty. Musisz zdobyć zezwolenie 
w inny sposób. Zjedź na dół drugą 
windą wyjdź na ulicę i wejdź w wąs¬ 
ką uliczkę po prawej. W głębi znaj¬ 
dziesz zwisającą z dachu linę. Wdrap 
się po niej i wejdź przez otwarte ok¬ 
no. Szefa nie ma, ale jest jego kom¬ 
puter, który pracuje w charakterze 
automatycznej sekretarki. Zmień od¬ 
powiedź w komputerze na zezwala¬ 
jącą Evie na podpisywanie doku¬ 
mentów. Wróć do sekretarki i ponow¬ 
nie poproś o zezwolenie. Otrzymasz 
je od ręki. Powędruj z nim do Glottisa, 
a zostaniesz przewieziony na miejs¬ 
ce zatrucia. 

Swojego nowego klienta uwolnij 
z kokonu za pomocą kosy. Znowu 
marny klient. Masz pecha. Jedyną 
szansą jest podebranie dobrego 
zlecenia Domino - najlepszemu agen¬ 
towi w firmie. Wyjdź na ulicę i idź do 
klauna przy jarmarku. Poproś go o dwa 
martwe robaki (dead worm) i wróć 
do budynku. Po jednej stronie kory¬ 
tarza znajdziesz centrum rozdzielcze 


poczty, a po drugiej maszynerię do 
balsamowania. Napełnij tam jeden 
z baloników (martwy robak) sub¬ 
stancją z lewej rurki, a drugi chemika¬ 
liami z prawej. Idź do swojego biura 
i wepchnij oba balony w rurę poczty 
pneumatycznej. Administrator pocz¬ 
ty będzie miał co robić. 

Zejdź na dół i idź do rozdzielni. 
Zabierz ze ściany gaśnicę i poroz¬ 
mawiaj ze stworem naprawiającym 
rury. Na odchodnym przekręć za¬ 
mek w drzwiach aby uniemożliwić 
ich zamknięcie (musi wystawać bo¬ 
lec). Wyjdź na korytarz, pokręć się 
chwilkę i wróć do rozdzielni. Masz 
już dostęp do rury Domina, potrze¬ 
bujesz jeszcze czegoś aby zatrzy¬ 
mać na chwilę przesyłki w celu prze¬ 
czytania ich. Idź do swojego biura, 
zabierz ze stołu karty do gry, prze- 
dziurkuj je w dziurkaczu na biurku Evy 
i idź do rozdzielni. Wsuń karty w szcze¬ 
linę przy rurze Domina. Tak, to działa, 
masz namiary na doskonałą klientkę. 

Gdy już znajdziesz się w biurze 
porozmawiaj z Meche. Coś jest nie 
tak - dziewczyna ma kryształowo czys¬ 
tą przeszłość a komputer proponuje 
najgorszą ofertę, przeznaczoną właś¬ 
ciwie tylko dla wielokrotnych mor¬ 
derców. Coś tu nie gra. Wyjdź na ko¬ 
rytarz. Don i Domino już o wszystkim 
wiedzą. Zostajesz uwięziony w ko¬ 
mórce w garażu. Zapukaj w okienko 
i porozmawiaj z nieznajomym. Po¬ 
wiedz mu, że nie cierpisz firmy i uwa¬ 
żasz, że dzieje się tu coś nielegal¬ 
nego. Trafisz do podziemnej siedzi¬ 
by tajnej organizacji składającej się 
z Salvadora i Evy. Potrzebują oni ja¬ 
jek gołębi (w celu utworzenia komu¬ 
nikacji opartej na gołębiach pocz¬ 
towych) i Twoich zębów (do dostępu 
do komputera). Na początek zajmij 
się gołębiami. Wyjdź na ulicę i po¬ 


proś klowna o dowolny z baloników. 
Zabierz także ze stoiska obok boche¬ 
nek chleba. Następnie wejdź po linie 
na gzyms i idź maksymalnie w lewo. 
Przez okno wejdź do biura Domina 
i zabierz z szuflady biurka statuetkę. 
Z półki nad workiem treningowym 
zabierz także wkładkę na zęby (mu¬ 
sisz kilkakrotnie uderzyć w worek). 
Wróć do liny, przywiąż do niej sta¬ 
tuetkę i rzuć w górę. Dzięki temu mo¬ 
żesz wspiąć się aż na sam dach. Tam 
połóż balon na kominek i nakrusz 
na niego Chleba. Gołębie uciekną, 
a Ty będziesz mógł zabrać ich jaja. 
Wracając do Salvadora wstąp do 
budki Glottisa, nasmaruj wkładkę na 
zęby olejem z maszynki i ugryź ją 
(wkładkę, nie maszynkę). Możesz 
teraz wrócić do Salvadora i Evy - ta¬ 
jemna winda wyjedzie gdy pogadasz 
z okiem na ścianie. Oddaj jajka Salva- 
dorowi a wkładkę Evie - Salvador 
zaprowadzi Cię tajnym przejściem 
do Skamieniałego Lasu. 

Glottis przechodzi kryzys i wy¬ 
raźnie stracił serce do pracy. Hm, 
stracił je dosłownie. Idź w kierunku, 
w którym Glottis rzucił serce. Przy 
pajęczynie podnieś kilka kości 
i wrzuć w pajęczynę. Następnie kosą 
pociągnij za kości, a serce wyskoczy 
jak z procy. Podnieś serce i użyj na 
Glottisie. Wsiądź do samochodu 
i wjedź w drogę u góry, po prawej. 
Trafisz do maszynerii produkującej 
cegły z drzew. Wyłącz ją dźwignią po 
lewej. Chwyć za taczkę i najeżdża¬ 
jąc na kable doprowadź do tego, 
aby tłoki po lewej pracowały w iden¬ 
tyczny sposób. Potem zrób to samo 
z tłokami po prawej - powinny pra¬ 
cować dokładnie odwrotnie niż te po 
lewej. Cała kolumna zacznie się lek¬ 
ko chybotać. Teraz ponownie pociąg¬ 
nij za dźwignię, a gdy Glottis będzie 


na górze pociągnij za dźwignię jesz¬ 
cze raz. Teraz masz części na prze- , 
róbkę samochodu. Wróć do polanki, 
gdzie leżał Glottis. Ponieś drogow¬ 
skaz i jedź w lewo. Na placu z pniami 
dookoła wtykaj drogowskaz i obser¬ 
wuj jego wskazania. Pokazuje on 
pewien punkt. Gdy wetkniesz w nie¬ 
go znak otworzy się podziemne przejś¬ 
cie. Wjedź tam i zabierz wiszący na 
słupie klucz. Jedź dalej (albo wróć do 
pierwszej polanki i jedź w górę ekra¬ 
nu) i przejdź przez drzwi. Szaleją 
tam ogniowe demony. Idź w lewo, 
nad zatoczkę. Rzuć do cieczy kość 
(znajdziesz ją koło pająków lub na 
brzegu kościanego mostu). Gdy 
ogniowy demon skoczy za nią, 
spryskaj go z gaśnicy. To samo pow¬ 
tórz z pozostałymi trzema demona¬ 
mi. Gdy droga będzie wolna, otwórz 
kluczem bramę i przejedź przez 
most. 

Trafisz do Rubacavy - miasta 
nocnych szaleństw. Idź schodami 
na górę do samotnego budynku. 
Porozmawiaj tam z Celso - to Twój 
były klient szukający swojej żony. 

Zabierz od niego jej zdjęcie, wyjdź 
na zewnątrz i idź w prawo aż do... 

Chlup. Na szczęście wyratuje Cię 
Velasco. Pokaż mu zdjęcie żony Ce¬ 
lso. Według niego, odpłynęła z in¬ 
nym facetem. Jeśli ładnie poprosisz 
dostaniesz dziennik kapitański bę¬ 
dący tego dowodem. Opowiedz o tym 
Celso - dostaniesz jego posadę. 


Rok 2 

Po roku jesteś już właścicielem 
dobrze prosperującego klubu - Cala- 
vera Cafe. Wejdź do środka i ze sto¬ 
lika przy ścianie zabierz listy od Sal- 
vadora. Wyjdź na zewnątrz drzwia- 
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mi koto szatni - zobaczysz Meche 
odpływającą w dal. Kapitan Velasco 
znowu uratuje Ci życie. Porozma¬ 
wiaj z nim na wszystkie możliwe te¬ 
maty. Z rozmowy wynika, że aby wy¬ 
ruszyć w rejs za Meche, musisz zdo¬ 
być kartę Gildii Marynarzy, pozbyć 
się marynarza o nazwisku Naranjan 
i załatwić Glottisowi komplet narzędzi. 
Łatwizna. 

Idź do swojego klubu i zejdź do 
podziemi. W sali z ruletką porozma¬ 
wiaj z zielonym stworkiem siedzącym 
po prawej - to Charlie Chowchilla. 
Dostaniesz od niego maszynkę do 
fałszowania biletów i kartę wstępu 
do Loży Rollersów. Kartę daj Glotti¬ 
sowi - to utajony hazardzista. Idź za 
nim do Loży Rollersów. Po drodze 
odwiedź tor wyścigów kotów, u dołu 
schodów skręć w prawo - trafisz do 
pomieszczenia z wielkim wypcha¬ 
nym kotem. Wejdź w drzwi po pra¬ 
wej, a znajdziesz się przy ogromnej 
piaskownicy. Po prawej, przy pusz¬ 
kach jest otwieracz. Zabierz go i idź 
do Loży. Tam znajdź kuchnię i po¬ 
czekaj aż kelner wejdzie do szafy. 
Gdy będzie w środku, szybko zamk¬ 
nij drzwi i zablokuj je kosą. Wejdź 
po drabince przy beczce, otwórz ją 
otwieraczem i wskocz do środka. Gdy 
znajdziesz się w magazynie, wsiądź 
do wózka widłowego i wjedź do 
windy. Pojeździszwszy trochę w gó¬ 
rę i w dół zauważysz, że co pewien 
czas mijasz środkowe piętro. Ustaw 
wózek tak, aby widły trafiały w jedną 
ze szczelin w kracie, włącz windę 
i wjedź wózkiem w szczelinę, gdy 
będziesz mijał środkowe piętro. Gdy 
winda stanie pociągnij dźwignię po 
lewej stronie wózka. Po chwili karta 
Gildii Marynarzy jest Twoja. 

Czas na Naranję. Skocz do Lo¬ 
ży i z kuchni zabierz pipetę (jest na 
stoliku po lewej). Idź do Blue Casket, 
znajdź kuchnię i napełnij pipetę cie¬ 
czą ze zlewu. Idź teraz do Toto. 
U niego spotkasz Naranję. Podejdź 
do lodówki, otwórz ją i wyciągnij szuf¬ 
ladę. Przycięty kabel przyblokuje ma¬ 
szynkę do tatuażu i Naranja trochę 
się rozkojarzy. Korzystając z tego 
wstrzyknij substancję z pipety do bu¬ 
telki po prawej. Gdy marynarz zapad¬ 
nie w sen zabierz mu blaszkę iden¬ 
tyfikacyjną. Podrzucisz je w kostnicy, 
aby jednak koroner je odnalazł, 
musisz mu skombinować wykry¬ 
wacz metalu. Idź do swojego klubu, 
do sali z Glottisem. W głębi sali za¬ 
bierz butlę Gold Flake Liguid i bieg¬ 



nij do biura turystycznego (przeloty 
sterowcami). Napij się z butli i wejdź 
w bramkę antyterrorystyczną. Gdy 
zostaniesz sam na sam z gadająca 
strażniczką, wtrąć w jej monolog py¬ 
tanie o wykrywacz. Rozeźlona dziew¬ 
czyna wyrzuci go za okno, prosto 
w piaskownicę kociaków. Idź tam 
(drzwi po prawej stronie pomieszcze¬ 
nia z wypchanym kotem) i wyłów wy¬ 
krywacz z piasku za pomocą kosy 
(próbuj do skutku). Z wykrywaczem 
idź do kostnicy. Gdy doktor Membrillo 
nie będzie patrzył, podrzuć jednemu 
z trupów blaszki Naranjy i podaj dok¬ 
torkowi wykrywacz. Marynarz Nara¬ 
nja zostanie oficjalnie uznany za zmar¬ 
łego. Pozostaje tylko problem narzę¬ 
dzi. 

Idź do Blue Casket. Podejdź do 
trzech konspiratorów siedzących 
w prawym dolnym rogu ekranu. Nie 
chcą z Tobą rozmawiać, bo uważają 
Cię za wrednego kapitalistę. Pokaż 
im listy od Salvadora. Ha, teraz sta¬ 
łeś się ich ulubieńcem. Zabierz książ¬ 
kę leżącą na stole i idź do Sea Bee. 
Podaj książkę ich przywódcy. Teraz 
wie, jak się wysłowić i jak walczyć o 
prawa pracowników. Problem w tym, 
że zostaje aresztowany. Potrzebu¬ 
jesz prawnika. Jednym z najlepszych 
jest Nick - widziałeś go z Olivią 
w klubie Blue Casket. Twoja znajo¬ 
ma - Lola zrobiła im zdjęcie w nie¬ 
zbyt korzystnych okolicznościach. 
Idź do Loży Rollersów i porozma¬ 
wiaj z Nickiem. Na początek musisz 
mu wmawiać jaki to on jest wielki i 
wspaniały, a gdy pojawi się sekwen¬ 
cja szantażu natychmiast ją wyko¬ 
rzystaj. Zdenerwowany Nick opuści 
stolik, zostawi jednak papierośnicę 
z podwójnym dnem. Niestety, jest 
zamknięta. Idź do Carli, to strażnicz¬ 
ka od wykrywacza metalu, i pokaż jej 
papierośnicę. Na jej pytania odpo¬ 


wiedz, że nie wiesz co to jest i że 
leżało pod jej biurkiem a przyniósł je 
jakiś podejrzany typek. No tak., 
Carla uzna, że to bomba i szybko 
zdetonuje. Dzięki temu staniesz się 
posiadaczem niewielkiego kluczy¬ 
ka. Idź do latarni morskiej i wejdź na 
górę. Lola nie żyje! Został po niej 
jedynie niewielki kartonik. Zanieś go 
do Lupę - Twojej szatniarki. Dosta¬ 
niesz za niego damski żakiet, w kie¬ 
szeni którego znajdziesz kartkę pa¬ 
pieru z nazwą jednego z wyścigo¬ 
wych kotów. Idź do Toto - to znawca 
kotów - i pokaż mu kartkę. W zamian 
dostaniesz zdjęcie z wygrywającym 
Rusty Anchorem (to kociak z kartki). 
Idź na wyścigi, w jednym z okienek 
jest archiwum fotografii. Maszyną 
od Charliego sfałszuj bilet ustawia¬ 
jąc 2, TUE i 6. Na taki bilet dostaniesz 
od faceta z okienka zdjęcie z Nic¬ 
kiem i Olivią. Zanieś je Nickowi - przy¬ 
wódca Sea Bee będzie wolny w try- 
miga a narzędzia będą Twoje. Masz 
już komplet. Musisz teraz znaleźć 
dyplomatyczny sposób opuszczenia 
wyspy. Idź do swojego biura i uru¬ 
chom tajemniczą maszynerię na biur¬ 
ku. To specyficzny sterownik ruletki. 
Powciskaj kilka razy guzik, a grają¬ 
cy na dole szef policji troszkę się 
zdenerwuje i zarządzi dokładne prze¬ 
szukanie lokalu. Nie pozostaje Ci 
nic innego, jak spływać na morza 
i oceany. 

Rok 3 

Po roku stary Limbo błyszczy 
nowością i nosi nazwę Lola, a Ty 
jesteś... kapitanem. Zejdź pod pokład 

- wszyscy martwi, hm... znaczy 

- ukwieceni. Gdy nadejdą zabójcy, 
Glottis wciągnie Cię do maszynow¬ 
ni. Czas się odciąć od napastników. 


Przepłyń na prawo (pociągnij za 
dźwignie przy pulpicie), opuść lewą 
kotwicę (przycisk przy lewej burcie), 
przepłyń na lewo (znowu dźwignie), 
podnieś i opuść prawą kotwicę 
(przycisk na prawej burcie), po czym 
podnieś lewą kotwicę. Sprzęgnię¬ 
te kotwice masz za lewym oknem. 
Przyciągnij je kosą i podnieś prawą 
kotwicę. Teraz złap za dźwignie i daj 
cała wstecz. 

Uciekłeś, ale trochę tu ciemno. 
Poczekaj aż doczłapie do Ciebie 
Chepito z lampą. Pogadaj z nim, a 
gdy nie będzie chciał współpraco¬ 
wać złap go i podaj Glottisowi. Idź 
w kierunku perły (w lewo i w górę). 
Gdy dotrzesz do wielkiej ośmiornicy 
idź na prawo, do sporego kamienia. 
Okrąż go, a Chepito wplącze się 
w wodorosty. Trafisz do ogromnego 
obozu pracy Na Krawędzi. Idź w gó¬ 
rę ekranu, potem windą i koryta¬ 
rzem w prawo. Następnie w głąb po¬ 
koiku aż do biura Domino. Spotkasz 
tam Meche. Gdy się obudzisz, poroz¬ 
mawiaj z aniołkami. To wredne dzie¬ 
ciaki, ale obiecaj im pomoc. Gdy za¬ 
pytają, czemu nie możesz im po¬ 
móc powiedz, że nie masz takich 
małych narzędzi - w zamian dosta¬ 
niesz młotkiem. Podnieś go i idź do 
Meche. Obracaj popielniczkę tak 
długo, aż Meche strąci popiół na 
pończochy. Wyjmij je ze śmietnika 
i porozmawiaj z dziewczyną aż po¬ 
prosi Cię o pistolet. Wyjdź na zew¬ 
nątrz i idź w lewo. Porozmawiaj 
z Chepito i zaproponuj mu handelek. 
Za pończochy dostaniesz pistolet. 
Wymień także młotek na wiertarę 
- będzie Ci niedługo potrzebna. Idź 
do Meche i daj jej broń. Gdy Domino 
zamknie ją w sejfie, rozwierć prawą 
połowę drzwi sejfu wiertarą i ustaw 
klocki zamka tak, aby ich płaska 
część była skierowana w prawo. 













▲ ROZWIĄZANIE AROZWIĄZANIEA 



i 


Wetknij w nie kosę, otwórz drzwi 
klamką z lewej i wejdź do środka. 
Wewnątrz niestety nie ma Meche. 
Zamknij drzwi od środka i zahacz 
kosą przewody nad nimi. Otworzy 
się tajne przejście. W pokoju obok 
znajdziesz Meche. Ciachnij kosą po 
rurach wiszących pod sufitem - po¬ 
leje się woda. Kręcąc zaworem po 
prawej zorientujesz się, że woda 
wypływa otworem pod jednym z ka¬ 
felków. Przyciągnij na niego ogrom¬ 
ny topór (jest w pierwszym pomiesz¬ 
czeniu). Dzięki temu trafisz na opusz¬ 
czoną plażę. 

Idź do wielkiego dźwigu. Opuść 
ramię na plażę, wysiądź i wiertarą 
odczep chwytak od łańcucha. Po¬ 
nownie uruchom dźwig i opuść łań¬ 
cuch po drugiej stronie bazy. Opad¬ 
nie na taśmociąg. Zejdź pod wodę i 
przestaw dźwignię przy taśmociągu 
- łańcuch zostanie wciągnięty. Po¬ 
ruszaj kilkakrotnie dźwignią tak, aby 
łańcuch owinął się dookoła kotwicy. 
Wróć do dźwigu i przeciągnij kot¬ 
wicę ze statkiem na drugą stronę. 
Potrzebujesz jeszcze czegoś do 
kruszenia raf koralowych. Wróć do 
dźwigu i opuść łańcuch na wielkie 
kolczatki - będą w sam raz. Wystar¬ 
czy wyciągnąć łańcuch. Gdy dogoni 
Cię Domino, wyciągnij kosę i uderz 
w oko ośmiornicy - Domino nie ma 
szans. 


Rok 4 

Po roku wędrówki dotrzesz do 
stacji przesiadkowej na granicy 
dwóch światów. Nie możesz iść da¬ 
lej, bo nie masz biletów. Także Glottis, 
pozbawiony na długie miesiące sa¬ 
mochodów, jest ciężko chory. Zejdź 
na sam dół - Twój były klient odda Ci 
pamiątkowy kubek. Wróć na górę, 
do pomieszczenia pośrodku scho¬ 
dów. Tam Glottis resztką sił wyrysu¬ 
je plany rakiety. Potrzebne jest tylko 
odpowiednie paliwo. Wejdź do kuch¬ 
ni (jest pod Glottisem). Otwórz szufla¬ 
dę i powieś kubek na stojaku. Z szu¬ 
flady zabierz szmatkę i unurzaj ją w 
oleju (jest w beczkach przed kuch¬ 
nią). Naoliwioną szmatę włóż do 
tostera - tak, będzie z tego niezłe 


paliwo. Po krótkiej, ale emocjonującej 
podróży pseudorakietą wrócisz do 
Rubacava. Tam Glottis, który czuje 
się już lepiej, odnajdzie swój samo¬ 
chód. Niestety, ktoś go zaminował 
stosując bardzo zmyślny zapalnik 
z kostek domina (kto to mógł być?). 
Idź na nabrzeże, do kapitana Velas- 
co. Opowiedz mu o swoich przygo¬ 
dach. Gdy sobie pójdzie, zabierz but¬ 
lę z modelem żaglowca i idź do kuch¬ 
ni z Blue Basket. Napełnij butlę że¬ 
latyną z beczki i daj Glottisowi. Gdy 
już się nażłopie, porozmawiaj z nim. 
Błe. Glottis zachował się bardzo nie- 
elegancko, ale przynajmniej zapal¬ 
nik został pokryty warstwą żelatyny. 
Teraz musisz go tylko utwardzić. Idź 
do Toto i zabierz z szafki buteleczkę 
Nitrogenu. Wylej go na żelatynę 
i oderwij lont. 

Znowu jesteś w El Marrow, u Two¬ 
jego starego kumpla Salvadora. Ma 
już całkiem sporą organizację. Twoim 
zadaniem jest dotarcie do Hectora - 
przywódcy całego zbrodniczego pro¬ 
cederu. Aby to osiągnąć musisz zmie¬ 
nić wygląd, zdobyć lepsze ubranie 
i przekonać niejakiego Bowsleya, 
aby przestał pracować dla Hectora. 
Na początek to ostatnie. Pokaż gołę¬ 
biowi notkę od Hectora i zdjęcie jed¬ 
nego z agentów Salvadora (jest w ko¬ 
szu). Zanim wyjdziesz z kwatery re¬ 
wolucjonistów, zabierz z podłogi rę¬ 
kę nieszczęśnika, który skonał w imię 
sprawy. Wyjdź na zewnątrz i wdrap 
się dwoma drabinami w górę. Za¬ 
bierz tam dzbanek z kawą i nalej 
dwóm dziwacznie ubranym facetom. 
Następnie wdrap się z dzbankiem 
po drabinie w górę i polej kawą prze¬ 
bierańców. Gdy sobie pójdą, zejdź 
na dół i wejdź w drzwi. To charak- 
teryzatornia - będziesz wyglądał jak 
nowy. Wespnij się ponownie po dra¬ 
binie i włóż odciętą rękę do maszy¬ 
ny od śniegu. Zmiel trochę kości 
i zabierz pojemnik (musisz wcisnąć 
P - ENTER tylko uruchamia maszy¬ 
nerię). Zejdź na sam dół i zabierz 
Glottisowi pilota od samochodu. Idź 
tam, gdzie uciekał Bowsley. W nas¬ 
tępnym pomieszczeniu syp sprosz¬ 
kowaną kością z pojemnika. Droga, 
którą uciekał Bowsley zaznaczona 
zostanie zielonymi plamami. Gdy do¬ 




trzesz do końca wsiądziesz do sa¬ 
mochodu i dojedziesz do wąskiego 
korytarza. Przejścia pilnuje ogrom¬ 
ny aligator. Podnieś nadwozie samo¬ 
chodu i podjedź maksymalnie do przo¬ 
du. Przeskocz na półkę po prawej 
i idź do początku korytarza. Gdy 
bestia się odwróci, opuść samochód 
- krokodyl złapie się w pułapkę, a Ty 
możesz iść dalej. Kiedy dotrzesz do 
kwiaciarenki Bowsleya, oczyść kosą 
dzwonek przy drzwiach, wyjdź i wejdź 
jeszcze raz. Porozmawiaj z Bow- 
sleyem, a dostaniesz broń oraz amu¬ 
nicję. 

Idź teraz do kasyna (jest w ko¬ 
rytarzu za pierwszą z drabin). Po¬ 
rozmawiaj z graczem w płaszczy po¬ 
ruszającym się na kółku - jest z nie¬ 
go pierwszorzędny hacker. Poroz¬ 
mawiaj z Meche (dwukrotnie, bo za 
pierwszym razem Cię nie rozpozna). 
Niech pogada z Charliem. Nie prze¬ 
stanie on grać, dopóki nie wygra. Mu¬ 
sisz mu jednak w tym pomóc. Za¬ 
rzuć na niego prześcieradło i poproś 
agenta na kółku o shackowanie au¬ 
tomatu Charliego. Gdy wygra dosta¬ 
niesz nowiusieńki (no prawie nowiu- 
sieńki) garnitur w ubikacji. Możesz 
teraz wybrać się do Hectora. Ochro¬ 
niarz przy windzie wpuszcza tylko 
znajomych szefa. Na jego pytanie 
odpowiadaj podając liczbę, która 
właśnie pojawia się na tablicy za To¬ 
bą. Teraz musisz jeszcze przekonać 
Celso i jego żonę, że warto kupić 


bilety u Hectora. Opowiedz im o swo¬ 
ich najgorszych wakacjach (czyli ca¬ 
ła historię podróży przez Krainę 
Umarłych). Zostaniesz dzięki temu 
najlepszym (i jedynym) agentem 
Hectora. Gdy Hector ucieknie, po¬ 
dejdź do wielkiego neonu i posyp 
kamienny, popękany blok sproszko¬ 
waną kością. Na takim podłożu 
łatwo przyjmą się kwiatki, a neon ru¬ 
nie tworząc most. Po chwili nagłych 
zwrotów akcji znajdziesz się przy 
wzgórzu usypanym z ofiar Hectora. 
Idź do szklarni na górze - masz pe¬ 
cha - Hector strzela szybciej. Na 
szczęście, kwiatki rosną jakoś po¬ 
woli. Pokrop je Nitrogenem, a szyb¬ 
ko znikną. Idź do samochodu i poga¬ 
daj z głową Salvadora. Gdy już gło¬ 
wa pozbędzie się Olivii, otwórz wa¬ 
lizkę. Bilet Salvadora podfrunie do 
jego głowy. Zabierz bilet i idź na tyły 
szklarni. Tam, wśród zielska, zako¬ 
pana jest reszta Salvadora i klucz do 
bagażnika. Idź za wskazaniami bile¬ 
tu i wykop ciało kosą. Zabierz klu¬ 
czyk i otwórz bagażnik. Dzięki temu 
znowu będziesz uzbrojony. Hector 
jest jednak silniejszy, nie próbuj 
więc atakować go bezpośrednio. Idź 
wzdłuż rury biegnącej do szklarni 
i strzel z pistoletu do zbiornika z wo¬ 
dą. Teraz tylko zajrzyj do szklarni, 
a przekonasz się, że to już koniec 
historii. I wszyscy żyli długo i szczę¬ 
śliwie... 

Adam Gregrowicz 




























CZĘŚĆ III 


Rok 1999 to najlepsza pora, aby 
rozliczyć się z tego co było i zaplano¬ 
wać to, co będzie. Ponieważ wyznaje¬ 
my zasadę „nic o nas bez nas“, chcemy 
zaproponować także Wam, naszym 
Czytelnikom, udział we wspólnej pracy 
nad tworzeniem ŚGK, przedstawiając 
niniejszą ankietę. Wśród uczestników, 
którzy nadeślą na adres redakcji ŚGK 
wypełnione blankiety (mogą być ich 
kserokopie) do dnia 20 stycznia 1999 
roku, rozlosujemy 10 gier komputero¬ 
wych. 


CZĘŚĆ II 


do roku 

ten numer jest pierwszy 


CZĘŚĆ I 


1. Imię i nazwisko 


Ilość mieszkańców zamieszkiwanej miejs¬ 
cowości: 

□ do 10 tys. 

□ od 11 tys. do 50 tys. 

□ od 51 tys. do 100 tys. 

□ powyżej 100 tys. 


4. Posiadany sprzęt 


1. Ile gier kupujesz miesięcznie? 

1 2. Z jaką częstotliwością kupujesz ŚGK? 

□ żadnej 

□ 

zawsze 

□ od 1 do 2 

□ 

sporadycznie 

□ od 3 do 4 

□ 

nigdy 

□ powyżej 5 




1 3. Jakie działy uważasz za ciekawe (maks. 3)? 

2. Jakie gry lubisz (gatunki)? 

□ 

Rady i Porady 

□ zręcznościówki 

□ 

Recenzje 

□ strategie 

□ 

Sprzęt i multimedia 

□ symulacje 

□ 

Trybuna 

□ przygodówki 

□ 

Zapowiedzi 

□ role-playing > 



□ gry logiczne 

1 4. Jakie rubryki uważasz za ciekawe (maks. 3)? 1 


□ 

Bez prądu 

3. Ile czasu poświęcasz na granie? 

□ 

Film 

□ nie gram w ogóle 

□ 

Hity 

□ kilka godzin tygodniowo 

□ 

Kantyna 

□ kilkanaście godzin tygodniowo 

□ 

Komiksy i żarty rysunkowe 

□ kilka godzin dziennie 

□ 

Listy 


□ 

Między nami, graczami 

4. Czy znasz innych graczy komputerowych?* 

□ 

Ogłoszenia 

□ tak 

□ 

Plakaty 

□ nie 

□ 

Retro 


□ 

SOS i Skrzynka Kontaktowa 

5. Skąd czerpiesz informacje o grach 

□ 

Świat Według ManJAka 

komputerowych? 

□ 

Tawerna 

□ czasopisma polskie 

□ 

Triki 

□ czasopisma zagraniczne 

□ 

Z prywatnych zbiorów 

□ internet 



□ informacje od producentów i dystrybutorów 

I 5. Ilu Twoich znajomych czytuje Twój 

□ programy telewizyjne 

egzemplarz ŚGK? 

□ programy radiowe 

□ 

żaden □ dwóch 

□ reklama 

n 

jeden □ powyżej trzech 

□ koledzy 




I 6. Ilu Twoich znajomych kupuje ŚGK? 

6. Co decyduje o zakupie danej gry? 

□ 

żaden □ dwóch 

□ reklama 

□ 

jeden □ powyżej trzech 

□ recenzja w piśmie 



□ opinia kolegi/koleżanki 

I 7. Czy obecna zawartość ŚGK Ci odpowiada?! 

□ inne przyczyny (podaj jakie) 

□ 

tak □ nie 


8. Co usunąłbyś z ŚGK? 


5. Planowana modernizacja 


7. Jakie inne polskie czasopisma o grach 
komputerowych kupujesz? 


□ CD Action 

□ Gambler 

□ Gry Komputerowe 

□ 1/0 

□ PC Gamer Po Polsku 

□ PC Games 

□ Reset 

□ Secret Service 


9. Co dodałbyś w ŚGK? 


8. Na którym miejscu w rankingu czasopism 
postawiłbyś ŚGK? 


□ na pierwszym 

□ na drugim 

□ na trzecim 

□ na czwartym lub dalej 

□ na ostatnim 


10. Jaka mutację ŚGK wolisz kupować? 


□ ŚGK (bez krążka) 

□ ŚGK CD (razem z krążkiem) 

□ ŚGK 2xCD (razem z dwoma krążkami) 








































A Nowy rok się rozpoczął, czas na 
małe porządki. Nazbierało się wiele 
• pytań do Ace Ventura i Teenagenta. 
• Dlatego też w pierwszej kolejności 
• zaczynam właśnie od nich. 



■ 


ACE VENTURA 

Otrzymałem ponownie wiele lis¬ 
tów w sprawie totemu, panelu kontrol¬ 
nego i księżyców. Ostatnia zagadka jest 
faktycznie trudna i można ją pomi¬ 
nąć, wybierając zagadki z dziewczę¬ 
tami i ułożenie panelu kontrolnego. 
W zeszłym roku umieściłem już grafi¬ 
ki przedstawiające rozwiązanie tych 
zagadek. Jednak na prośbę Adama z 
Kamienia, Tomka Burka z Wałbrzycha, 
Macieja Obidzińskiego z Grudziądza 
oraz Marka po raz ostatni zamiesz¬ 
czam rozwiązanie obu tych zagadek. 
W ten sposób kończę temat definityw¬ 
nie - tak jak kiedyś miało to miejsce 
z grą „Kajko i Kokosz“. 


ACE VENTURA 

Panel komunikacyjny na talerzu 



Jestem w łodzi kapitana Nemo. 
nie ma na górze. Na 
widać Wulkanię i ośmior¬ 
nicę. Co mam robić? 

Marek Borowiec 


Aby pozbyć się ośmiornicy, rm 
sisz użyć tajnego kodu świetlneg 


ACE VENTURA 


z książki Jacquesa: długi, krótki, 
długi. Później pozostaje wdrapanie 
się po spiralnych schodkach do wyjś¬ 
cia. Skacząc po grzbietach pływają¬ 
cych zwierzaków, przejdź w lewo 
i zakończywszy misję, trafisz do swo¬ 
jego mieszkania. 

COMMANDOS: 

BEHIND ENEMY LINES 

1. Nie mam pojęcia jak przejść 3 
misję. Już o tym pisaliście w numerze 
10/98, ale to nic nie pomogło. Oczyś¬ 
ciłem obydwie bazy (jedna tam gdzie 
był ponton, a druga, gdzie ładunki) 
z Niemców. Zebrałem dwa ładunki 
i wziąłem się za wysadzanie tamy. 
Gościa, który ma karabin maszynowy 
i siedzi u wylotu mostu na tamie, już 
dawno zabiłem szpiegiem. Jeden ła¬ 
dunek podkładam pod budę (coś jak¬ 
by matą strażnicę), która znajduje się 
u dołu, na lewo od tamy. Kiedy ta wy¬ 
bucha, alarm już się nie włącza, bo 
w bazie nie ma nikogo. Drugi ładunek 
podkładam na dole tamy, lecz kiedy 
ta wybucha, pozostaje dziura niemal 
do połowy tamy. Na mapie mam dalej 
zaznaczony ten obiekt, z czego wynika, 
że jeszcze nie jest zniszczony tak, jak 
powinien, a ciężarówka nie przyjeżdża. 
Może sprawdzałem w złym miejscu, 
ale z tego co wiem, powinna podje¬ 
chać do górnego lewego rogu ekra¬ 
nu. Błagam pomóżcie mi. 

2. W trzeciej misji należy wyłą¬ 
czyć napięcie, pod którym jest ogro¬ 
dzenie. Nie mogę znaleźć nigdzie te¬ 
go budynku. Gdzie on jest? 

Majkel „Mroziu" Mrozinsky 

1. Dokładnie zaznacz na tamie 
miejsce, w którym należy podłożyć 
bombę, by skutecznie wysadzić ją 
w powietrze. 

2. Drugie miejsce zaznaczone 
na mapce to budynek, w którym wy¬ 
łącza się prąd. Łatwo go znaleźć, gdyż 
jest dodatkowo oświetlony migają¬ 
cym czerwonym światłem. 

TEENAGENT 

Mam w inwentarzu : naprawione 
grabie, super klej, wiatrak, wiosło, 
zestaw do nurkowania, zgniły ser, le¬ 
warek, klucz francuski, chusteczkę. 


Przegoniłem sowę z drzewa, wszed¬ 
łem na drzewo, zarzuciłem kotwicę 
na mur, przeszedłem przez klapę, 
próbowałem przekupstwa strażnika. 
Co mam zrobić, aby zdobyć banknot 
i co potem. 

Skorpion 

Cofając się trochę, musisz rzucić 
strzałką w pszczele gniazdo. Kiedy te 
odlecą, otwórz klapkę. Następnie idź 
w prawo, gdzie chodził jeż i użyj ło¬ 
paty. Idź w lewo i pogadaj z Ciągwą - 
tam leży banknot. 

TEENAGENT 

1. Co robić po przejściu pierw¬ 
szego testu w obozie treningowym. 

2. Jestem w pobliżu posiadłości 
Ciągwy. Wiem, że mam dać jeżowi 
jabłko, ale nie wiem skąd i jak je 
wziąć. Co prawda w drugim domku 
(należącym do Babci i Ani) są „ owoce 
wyglądające prawie jak prawdziwe ", 
lecz jabłka spośród nich nie można 
wykorzystać. Babcia stale mówi: „Nie 
ma opowieści - nie ma jabłka". 

Andrzej Opaliński 

1. Wyjdź z pomieszczenia i idź 
w lewo. Podejdź do ceglanego muru 
z prawej strony i oderwij ździebełko 
trawy. Wróć do kapitana i połaskocz 
go swym znaleziskiem. Wypadnie mu 
nóż. Weź go i znowu idź do muru. 
Wbij sprężynę w twardą ziemię i sko¬ 
rzystaj ze zmajstrowanej trampoliny. 
Idź do góry w prawo i miń basen z 
błotem. W pobliżu namiotu przetnij 
ogrodzenie zdobytym nożem. Saper¬ 
ką wykop kalejdoskop i daj go straż¬ 
nikowi stojącemu przy bramie. Dos¬ 
taniesz „Tydzień żołnierza". Zabierz 
także granat, który połącz z liną. Idź 
do kapitana i daj mu gazetę. Zostanie 
trzeci test. 

2. Owoce wymienisz, gdy zdobę¬ 
dziesz orzeszek zgubiony przez wie¬ 
wiórkę. Tego z kolei dokonasz, używa¬ 
jąc grabi. Wówczas dopiero możesz 
dokonać wymiany jabłka na szyszkę. 

TEENAGENT 


kuchcika, w kieszeni mam: super klej, 
wałek, pilot, szczypce, Polaroid, chili, 
dyktafon z bateriami. Nie wiem jak 
wyciągnąć mięcho z lodówki, czy ot¬ 
wierając szuflady w jakiejś kombina¬ 
cji odkryję przejście? 

Piotras Stechnij 

Musisz znaleźć książkę - jest 
gdzieś pośrodku Przeczytaj jej tytuł 
i tutaj uwaga - tytułów jest kilka. 
W każdym z nich jest wyraz oz¬ 
naczający jakiś kolor np. „Jak zrobić 
Urząd Skarbowy na szaro" Musisz 
następnie przeszukać szuflady i za¬ 
pamiętać tę, której kolor w środku 
opowiada kolorowi z tytułu książki. 
W szufladach znalazłeś już Polaroid 
i dyktafon. Pozostaje więc tylko poza¬ 
mykać wszystkie szuflady i otworzyć 
tę, z właściwym kolorem. Następnie 
pociągnij za książkę, a otworzy się 
klapka, z której musisz wyciągnąć ka¬ 
setę wideo. 

Z mięsem jest więcej kłopotu. 
Zejdź na dół i przejdź przez lewe drzwi. 
Weź butelkę chili i pogadaj z kucha¬ 
rzem. Idź w prawo i przejdź przez 
drzwi po prawej stronie schodów. 
Obejrzyj gazetę leżącą koło wieży 
i podnieś pilota. Z lodu zabierz 
szczypce i koniak. Przeszukuj kana¬ 
pę tak długo, aż znajdziesz korek. 
Wyjdź z pomieszczenia i idź w pra¬ 
wo. Idź do łazienki i owiń korek kart¬ 
ką papieru. Tym zatkaj zlew. Odkręć 
kurek i włóż butelkę chili do zlewu. 
Odklejoną naklejkę przylep do butelki 
z koniakiem. Nową butelkę odnieś do 
kuchni i postaw w tym samym miejs¬ 
cu, w którym stało chili. Jak kucharz 
wyjdzie weź wałek i rozbij nim radio. 
Weź baterię i dwa razy otwórz lodów¬ 
kę. Weź ponownie kartkę papieru 
z kosza i podgrzej kartkę papieru nad 
kuchenką elektryczną. Gdy papier się 
zapali, wrzuć go na zamrożone mię¬ 
so. Wówczas mięso możesz spokoj¬ 
nie wrzucić do zupy. 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos@sgk.com.pl 


Moja sytuacja: jestem w posiad¬ 
łości Jana Ciągwy, pozbyłem się 
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Skrzynka kontaktowa istnieje 
już blisko cztery lata (5/95). Ru¬ 
bryka ta od początku bardzo 
przypadła Wam do gustu, co 
przejawia się w sporej ilości 
listów, jakie otrzymuję. Jak co 
roku, dla najlepszych przewi¬ 
dziane są nagrody. Dotychczas 
przyznawane były one raz w ro¬ 
ku, ale począwszy od nowego ro¬ 
ku 1999, zmieniamy formułę. Od 
teraz, zawsze na tej stronie, po¬ 
jawi się nazwisko osoby, która w 
danym miesiącu przesłała naj¬ 
lepsze porady do rubryki „Z pry¬ 
watnych zbiorów" lub też odpo¬ 
wiedź do „Skrzynki kontakto¬ 
wej". Zapraszam więc do zabawy 
• - nagrody czekają. 

ODPOWIEDZI 

LARRY 7 
(nr 7/98) 

Strip Lair's Dice 
Gra dla 2 osób. Każdy z gra¬ 
czy dysponuje pięcioma kostka¬ 
mi, przy czym pojedyncze oczko 
na kostce jest jokerem „o“. Joker 
zastępuje dowolną inną liczbę. 
Do dyspozycji jest plansza: 
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Widoczne numery oznaczają 
liczbę wybranej przez gracza 
szarży (innymi słowy liczba jest 
już z góry zadana, gracz musi 
tylko określić szarżę). Widoczne 
pola dla jokerów służą do ob¬ 
stawiania tylko i wyłącznie licz¬ 
by jokerów - jak widać dla joke¬ 
rów nie ma wyboru, dane pole 
od razu wskazuje i szarżę, i licz¬ 
bę. 

Gracze rzucają wszystkimi 
kostkami w ten sposób, aby je¬ 
den nie widział rezultatu drugie¬ 
go. Następnie gracze wykonują 
naprzemiennie ruchy. Pojedyn¬ 
czy ruch polega na obstawieniu 

• albo sprawdzeniu. 

Obstawienie. 

Gracz obstawia (zgaduje) 
łączną liczbę danych oczek 
•.. (szarż) - np. ile jest łącznie piątek 
na kostkach. Liczba występowa¬ 
nia jest już zadana (patrz: plan¬ 
sza). W miejscu jokerów na plan¬ 
szy można obstawiać tylko jo¬ 
kery, w pozostałych dowolne (tak¬ 
że jokery). Obstawiać można je¬ 
dynie z lewej na prawą, a w przy- 

• padku tego samego miejsca, tyl¬ 
ko wyższą szarżę (joker jest po¬ 
wyżej szóstki) - np. jeśli są ob- 
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stawione 4 czwórki, to moż¬ 
na obstawić tylko 4 piątki, • 4 

4 szóstki, 4 jokery lub 5 i wię- > 
cej innych szarż. dgl 

W trakcie gry, gracz może 
zmienić swój układ. Wykłada 
się wtedy dowolną liczbę swoich 
kostek na widok drugiego gra¬ 
cza, obstawia się wtedy tak, jak 
to wyżej objaśniono, a następnie 
rzuca pozostałymi kostkami. 


Sprawdzenie. 

Gracz sprawdza obstawienie 
przeciwnika - odkrywa się wtedy 
wszystkie kostki i liczy wszyst¬ 
kie szarże (joker zastępuje każ¬ 
dą szarżę, więc także się go wli¬ 
cza). Jeśli gracz obstawił poniżej 
lub równo rzeczywistej liczby 
szarż, to sprawdzający przegrał. 
Jeśli powyżej, to sprawdzający 
wygrał. 

Przegrywający gracz traci 
kostkę. Kostkę można wykupić, 
oddając drugiemu graczowi fant. 
Rodzaj fantów należy ustalić 
przed grą - w zależności od po¬ 
mysłów, gra może nabrać rumień¬ 
ców. 

Przykładowa rozgrywka mię¬ 
dzy Adamem i Ewą. 

Kostki Adama: 2 dwójki, 1 
trójka, 2 piątki. 

Kostki Ewy: 3 dwójki, 1 czwór¬ 
ka, 1 joker. 

Ewa zaczyna. 

Ewa: 3 dwójki (zawsze warto 
podać liczbę o jedną większą od 
swojego stanu posiadania, licząc, 
że przeciwnik choć jedną taką 
kostkę ma - ale obstawianie po¬ 
wyżej 3 jest mocno podejrzane - 
będzie to z reguły traktowane 
albo jako bluff, albo tak mocne 
kostki w ręku) 

Adam: 3 piątki (lepiej zbyt 
szybko nie zmierzać w stronę du¬ 
żych liczb, lepiej podbić szarże 
i zmusić przeciwnika do niech¬ 
cianego ruchu) 

Ewa: 4 dwójki (teraz już moż¬ 
na, zresztą nadal jest zapas) 

Adam: 5 dwójek (skoro Ewa 
podbiła wyżej dwójki bez żad¬ 
nych informacji z zewnątrz, to 
najczęściej oznacza, że ma za¬ 
pas, a Adam teraz o tym wie) 

Ewa: 6 dwójek (trochę sza¬ 
leństwa nie zaszkodzi) 

Adam: wykłada 2 dwójki, ob¬ 
stawia 7 dwójek, rzuca resztą 
[1 czwórka, 2 piątki] (Ewa ma 
prawdopodobnie 3-4 dwójki, więc 
nie było innej możliwości, bez 
ponownego losowania Adam był¬ 
by 1-2 dwójki do tyłu, a tak przy¬ 


najmniej była szansa - ale oczy¬ 
wiście Ewa nie widzi wylosowa¬ 
nych kostek, więc nie wie, że jest 
krucho) 

Ewa: 8 dwójek (3 dwójki i 
1 joker w ręku, 2 dwójki na stole 
= 6 dwójek na bank, jedną mógł 
wylosować Adam, czyli tylko 
trochę ponad stan) 

Adam: sprawdza (9 byłoby sa¬ 
mobójstwem, a poza tym nawet 
do 8 dwójek brakuje 2-3 dwójki 
- wg liczenia Adama) 

Ewa przegrała, gdyż za dużo 
obstawiła - naprawdę było tylko 
6 dwójek. 

Maciej „MACiAS“ Pilichowski 

LORDS OF THE REALM 
(nr 9/98) 

1. Hodowla krów i owiec nie 
jest trudna. Po prostu trzeba 
dbać, by ich liczba nie spadła po¬ 
niżej IO W razie czego dokupu¬ 
jesz u handlarza. Do opieki nad 
nimi daj tyle ludzi, ilu aktualnie 
potrzeba. Operacje te dokonasz 
ikonkami <:> przy krowach i ow¬ 
cach. Najlepiej jest hodować do 
15 sztuk na 1 polu. 

Z obsiewaniem pól jest tro¬ 
chę inaczej. W tym samym menu 
co krowy i owce przygotowujesz 
w zimie wybrane pola pod zboże 
(najlepiej cztery, a dwa zostaw 
puste, bacząc jednak, by nie były 
„Field lost“). Następnie ikonkami 
<:> przy „Grain" przeznaczasz ludzi 
na obsiewanie, stosując proporc¬ 
je: 1,5 człowieka w „Men" na 
1 człowieka z „Need". Na jesieni 
dokonaj żniw. Przy „Grain" daj 
wtedy wszystkich bezrobotnych 
(„Idle"). Czasami trzeba prze¬ 
sunąć zasoby ludzkie z hodo¬ 
wli owiec i krów. W zimie trzeba 
wszystko zacząć od początku, 
zmieniając tylko pola pod upra¬ 
wę. 

2. Procenty te określają aktu¬ 
alny poziom wykształcenia Two¬ 
ich pracowników, dlatego gdy raz 
ich przydzielisz, to później przy 
każdej zmianie poziom ten 
wzrasta lub maleje. Po osiągnię¬ 


ciu 100% zaczynają oni pro¬ 
dukcję (drwale - drewno, górnicy 
- żelazo, kamieniarze - kamienie, 
płatnerze - broń). Gdy masz już 
materiały, możesz budować za¬ 
mek przy pomocy budowni¬ 
czych. Te liczby pojawiające się 
obok farmerów, chłopów, pas¬ 
tuchów i owczarzy oznaczają, że 
zaszły jakieś zmiany w wyniku 
wykonywanej pracy. Np. stado 
wzrosło lub skurczyło się o 1 sztu¬ 
kę, lub zasiano albo zebrano okreś¬ 
loną liczbę zboża itp. 

Kamil Szyposzyński, 
Świdwin 
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TRANSPORT TYC00N DELUXE 
(nr 11/98) 

1. Upewnij się, że wybudo¬ 
wałeś dobrze drogę i tory. W tym 
celu prześledź, jak porusza się 
pociąg - jeśli zawróci przed doje¬ 
chaniem do stacji, znaczy że tory 
są źle postawione. 

2. Za dużo budujesz i masz 
większe wydatki niż zyski. Sprawdź 
to w finansach. 

3. Upewnij się, że przewo¬ 
zisz odpowiednie towary w odpo¬ 
wiednie miejsca. W tym celu klik¬ 
nij na stacji i zobacz opcję „Ac- 
cepts". 

4. Sprawdź czy masz odpo¬ 
wiednie wagony. 

5. Być może nie ustawiłeś 
tras i przystanków dla pojazdów. 

Robert Czulda, 
Łódź 


W tym miesiącu nagrodę 
otrzymuje Maciej Pilichowski za 
odpowiedź do gry „Larry 7". Oczy¬ 
wiście, jest nią gra komputero¬ 
wa. Gratulujemy. 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail:skrzynka@sgk.com.pl 
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A Począwszy od tego numeru dziat 
„Triki” został zredukowany do jednej 
strony. Od tej chwili pojawiające się tu¬ 
taj ułatwienia przeznaczone będą tylko 
i wyłącznie dla komputerów klasy PC. 
Jeśli więc chciałbyś podzielić się no¬ 
wymi „oszustwami", to o tym pamiętaj. 

BLOOD 2 
(DEMO) 

Wciśnij [T], by uaktywnić tryb konwer¬ 
sacji, a następnie wpisz dowolne z po¬ 
niższych kodów: 

MPGOD - nieśmiertelność 
MPKFA- amunicja, zbroja i zdrowie na 
maksa 

MPHEALTH - zdrowie na maksa 
MPAMMO - amunicja na maksa 
MPARMOR - zbroja na maksa 
MPCLIP - przechodzenie przez ściany 
MPPOS - wyświetlenie aktualnej pozy¬ 
cji (włączenie/wyłączenie) 

MPCAMERA - zmiana widoku kamery 
MPLIGHTSCAPE - dostosowanie po¬ 
ziomu światła w grze 

DEER HUNTER 2 

Hasła do wpisania podczas gry: 
dhżtracker - pokazuje jelenia na mapie 
dh2shoot - przenosi Cię w zasięg jelenia 
dhżdeadeye - widok z wystrzelonej kuli 
dhżhoney - zwabienie jelenia 
dhżsightin - ustawienie celownika na 
zwierzę z bardzo dużej odległości 
dhżwright - latanie 

dhżdoolittle - nie możesz spłoszyć zwierząt 
camera set deer - widok oczami jele¬ 
nia, gdzie # to dowolna liczba 
camera set crow# - widok oczami 
ptaka, gdzie # to dowolna liczba 
camera set fox# - widok oczami lisa, 
gdzie # to dowolna liczba 
camera set player - widok oczami gracza 
dhżflash - szybki bieg 
dhżsupaflash - jeszcze szybszy bieg 
dhżthunder - grom 
dh2light - błyskawica 
dhżrain - deszcz 
Dhżsnow - śnieg 

dhżblizzard - częsta zmiana pogody 
dh2deerzilla - gigantyczny jeleń 

F.A. PREMIER LEAGUE 
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/Map C#A# - wybór poziomu, gdzie## 
to poziom i epizod 

/Give Xxxx - dodanie dowolnego przed¬ 
miotu z całej listy wymienionej poniżej, 
oczywiście zamiast xxx należy wpisać 
nazwę: 
ltem_airtank 
ltem_antidote 
ltem_battery 
ltem_healthkit 
Itemjongjump 
ltem_security 
ltem_sodacan 
ltem_suit 
Ammo_357 
Ammo_9mmar 
Ammo_9mmbox 
Ammo_9mmclip 
Ammoargrenades 
Ammo_buckshot 
Ammo_crossbow 
Ammo_egonclip 
Ammo_gaussdip 
Ammo_glockclip 
Ammo_mp5clip 
Ammo_mp5grenades 
Ammorpgclip 
Weapon_357 
Weapon_9mmar 
Weapon_9mmhandgun 
Weapon_crossbow 
Weapon_crowbar 
Weapon_egon 
Weapongauss 
Weapon_glock 
Weapon_handgrenade 
Weapon_hornetgun 
Weapon_mp5 
Weapon_python 
Weapon_rpg 
Weapon_satchel 
Weapon_shotgun 
Weaponsnark 
Weapon_tripmine 

Uwaga: część z kodów może nie dzia¬ 
łać w niektórych pomieszczeniach 

HARDWAR 

Na ekranie, w którym odpalasz grę, idź 
do „Controls” i wybierz sterowanie za 
pomocą dżojstika. Następnie wybierz 
przycisk i przypisz mu „God Hangar”. 
Kiedy naciśniesz ten przycisk zostaniesz 
przeniesiony do hangaru, w którym bę¬ 
dziesz mógł dobrać sobie dowolne uz¬ 
brojenie. Niestety, trik ten posiada je¬ 
den mankament - zaraz po powrocie do 
gry zostaniesz namierzony przez wroga. 

HERETIC 2 
(DEMO) 
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Używając HEX edytora idź do offsetu 
3066 i wpisz 0000 0000 84D7 9741. 
Zapisz plik. Właśnie stałeś się właści¬ 
cielem 100.000.600. 


HALF-LIFE 

Rozpocznij grę, wpisując komendę 
„Hl.exe -console”. Następnie po uru¬ 
chomieniu gry wciśnij tyldę [~] i wpisz: 
„Sv_cheats 1”. Potwierdź [Enterem] - 
w ten sposób uaktywnisz kod. Nie¬ 
stety, aby on działał, musisz albo prze¬ 
ładować grę. albo dać się zabić. Aby 
użyć poniższych kodów, wciśnij tyldę 
[~] i wpisz: 

/God - nieśmiertelność 

/God 0 - wyłączenie nieśmiertelności 

/Noclip - przechodzenie przez ściany 


Naciśnij tyldę [~] i wpisz: 

playbetter - nieśmiertelność 

god - nieśmiertelność 

twoweeks - wł./wył. nieskończonych 

dopalaczy 

victor - zabicie wszystkich potworów 
na planszy 

kiwi - przechodzenie przez ściany 
changelevel - wybór poziomu 
angermonsters - zwiększenie ner¬ 
wowości wśród potworów 
crazymonsters - potwory są wściekłe 
impulse 9 - broń i mana 
impulse 10 - mana i wybór broni 
impulse 13 - podnoszenie obiektu 
impulse 14 - zamiana w owcę 
impulse 25 - otrzymujesz „Tonę of Power”' 
impulse 32 - niewidzialność, buty i „force 
cube” 

impulse 35 - brak potworów na planszy 


impulse 36 - zamrożenie potworów 
impulse 39 - latanie 
impulse 40 - podwyższenie Twego po¬ 
ziomu o 1 

impulse 41 - zwiększenie punktów do¬ 
świadczenia 

impulse 43 - uzbrojenie, mana i przed¬ 
mioty 

impulse 171 - zamiana w Paladina 
impulse 172 - zamiana w Crusadera 
impulse 173 - zamiana w Necromancera 
impulse 174 - zamiana w Assassina 
impulse 254 - wyświetla „King Of The Hill” 
give hx - gdzie x - liczba z zakresu 0-999 
noclip - przechodzenie przez ściany 
notarget - jesteś niezauważany przez 
przeciwników 

NHL 2 ON 2 OPEN 
ICE CHALLENGE 

Ukryci gracze - wprowadź ich jako nowe 
postacie: 

Ted Barber: BAR, Dec 5. 

Heather Beach: HAB, Mar 24. 

Steve Beran: SAB, Aug 29. 

Chris Bobrowski: ME_, May 12. 

Ed Boon: EJB, Feb 22. 

Matt Booty: MVB, Apr 18. 

John Carlton: JMC, Aug 5. 

Jay Cohen: JNC, June 4. 

Matt Cooney: MJC, June 6. 

Xion Cooper: XC_, Aug 9. 

Steve Correll: RSC, Sept 16. 

Pat Cox: PGC, Apr 11. 

Bill Dabelstein: DOZ, Dec 31. 

Kevin Dale: J_R, Sept 15. 

Matt Davis: MJD, Aug 19. 

Warren Davis: WBD, Aug 17. 

Sal Divita: SAL, Feb 2. 

Paul Dussault: PGD, Dec 17. 

Brian Eddie: BRE, Apr 20. 

Nik Ehrlich: NIK, Nov 17. 

Joan Faux: JBF, July 17. 

Bridgitte Fedesna: BMF, May 9. 
Jennifer Fedesna: JKF, Feb 25. 

Eddie Ferrier: EF_, June 10. 

Pat Foley: PJF, Dec 23. 

Ray Gay: RMG, Aug 11. 

Eugene Geer: OEG, Nov 5. 

Jim Gentile: JPG, Jan 23. 

Tony Goskie: TWG, Dec 7. 

Jim Greene: JDG, May 31. 

Evil Haeger: JH_, July 13. 

Jack Haeger: JEH, July 13. 

Jack H. Haeger: HAH, Jan 6. 

Jennifer Hedrick: JJH, May 3. 

Jon Hey: JWH, Sept 20. 

Gordie Howe: G_H, Mar 31. 

Craig Janney: C_J, Sept 26. 

Eugene Jarvis: EPJ, Jan 27. 

Jeff Johnson: JBJ, Nov 4. 

Ed Keenan: EJK, Apr 10. 

Al Lasko: AL_, Aug 31. 

Mark Loffredo: ML_, May 25. 

John Lowes: JML, Nov 4. 

Andy Lycke: AL_, Nov 23. 

Mikę Lynch: MJL, Feb 28. 

Ray Macika: REM, Mar 26. 

Luis Mangubot: LM_, Apr 18. 

Martin Martinez: MAM, Aug 7. 

Cary Mednick: CMM, July 2. 

Tony Metke: ARM, July 19. 

Dave Michicich: DLM, Aug 6. 

John Newcomer: JRN, June 18. 

Mikę Ossian: OTT, Jan 11. 

Sheridan Oursler: SNO, Jan 3. 

Mark Penacho: MDP, Jan 13. 

Carlos Pesina: CCP, Nov 15. 

Jeff Peters: JTP, Dec 15. 

Jim Rohn: JR_, May 22. 

Maryann Rohn: MAC, July 7. 

Rebecca Scott: RS_, Sept 27. 

Ross Shaffer: FRS, Apr 13. 

Glenn Shipp: GWS, June 11. 


Jake Simpson: JMS, Feb 22. 

Jason Skiles: JMS, July 29. 

Kevin Stevens: KMS, Apr 15. 

Sidney Strong: SID, Feb 12. 

Dan Thompson: DJT, June 4. 

Art Tianis: AJT, Oct 23. 

Jim Tianis: DJT, Oct 20. 

John Tobias: TOB, Aug 24. 

Josh Tsui: CET, Nov 28. 

Mark Turmell: MJT, Mar 22. 

Mikę Vinikour: MJT, Mar 22. 

Mikę Waldron: MJW, Jan 9. 

Ken Williams: WKW, May 30. 

Christa Woss: CLW, July 9. 

Dave Zab: ZAB. May 28. 

Zarley Zalapski: ZBZ, Arp 22. 

Oto pozostałe ułatwienia: 

nielimitowane turbo - turbo, strzał, 

strzał CW Top to Top 

turniej - prawo + strzał + podanie + turbo 

najlepszy bramkarz - dół, dół, dół, dół, 

podanie 

uniemożliwienia rzutu - dół + turbo, 
góra + strzał 

wyłączenie asyst - powtarzać CW Up 
to Up 

losowy wybór drużyny - góra + start w 
lewym górnym rogu ekranu 
normalne głowy zawodników - dół + 
strzał, podanie 

wielkie głowy zawodników - przytrzy¬ 
maj podanie + turbo, góra 
normalne głowy zawodników - góra + 
strzał + podanie, góra (powtarzaj 
trzykrotnie) 

mała głowa (bramkarz) - przytrzymaj 
strzał, Twirl CCW. 

normalna głowa (bramkarz) - strzał, turbo, 
podanie 

wielka głowa (bramkarz) - podanie, 
podanie, turbo, strzał, podanie 
gigantyczna głowa (bramkarz) - przy¬ 
trzymaj podanie, CCW Top to Top, CW 
Top to Top. 

drużyna dzieci - CCW from Bottom to 
Top, przytrzymaj turbo, CW from Top 
to Bottom. 

płaskie głowy zawodników - CW Right 
to Left, CCW Left to Left. 
wielki krążek - góra, góra, dół, dół. turbo 
ciemny lód: P + T, P, P + T, P, P + S, P, 
P + S, P, P + S, P, P + T, P. 
wyłączenie górnego wyświetlacza: 
L + T, L, L + T, L, L + T, L, L + S, L, L 
+ S, L, L + P, L, L + P, L, L + P, L. 

P - podanie L - lewo 

S - strzał T - turbo 

TRESPASSER 

Aby uaktywnić poniższe kody, wciś¬ 
nij [Ctrl] + [Fil], Wówczas kursor powi¬ 
nien się przesunąć w lewy dolny róg 
ekranu. Wpisz poniższe kody i potwierdź 
[Enterem], Kiedy skończysz, ponownie, 
wciśnij [Ctrl] + [Fil], 

Hasła: 

tnext - przenosi do najważniejszych 
lokacji na danym poziomie 
loc - wyświetla Twoją pozycję 
gore 2 - więcej krwi 
woo - nielimitowana amunicja 
Bionic Woman - zwolniony tryb 
Win - odgrywa scenę końcową 
Dinos - zamrożenie wszystkich dino¬ 
zaurów na planszy 

Podczas gry wciśnij [Ctrl] + [Shift] + [Q] 
+ [W], a następnie zwolnij [W] - wybór 
poziomu 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:tri ki@sgk.com.pl 
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• 7th Legion 

• 7UP 

• Advanced Tactical 
Fighters Gold 

• Age of Empires 

• Age of Empires 

• Age of Empires: 

Rise of Romę 

• Aggressor 

• Agile Warrior 

• Alien Carnage 

• Alien lnvasion 

• Alien Rampage 

• Apache 

• Armored Fist 

• Army Men 

• Axelerator 

• Battle Isle 2 

• Battle Isle 3 

• Battlezone 

• Beast & Bumpkins 

• Betrayal in Antara 

• Bird Hunter 

• Birthright 

The Gorgon’s Alliance 

• Black Dahlia 

• Blood Omen: 

Legacy of Kain 

• Caesar 3 

• Chasm 

• Civilization 

• Clash 

• Comanche 3 

• Commandos: 

Behind Enemy Lines 

• Commandos: 

Behind Enemy Lines 

• Cyberstorm 2 

• Dark Colony 

• Dark Earth 

• Dark Reign 

• Deer Hunter 

• Defiance 

• Diablo: Hellfire 

• Die by the Sword 

• Dungeon Keeper 

• Extreme Assault 

• F22 Lightning 2 

• F22 Lightning 2 

• Fifa Soccer 98 

• Fifa: 

Road to World Cup 98 

• Finał Fantasy 7 

• Formula 1 

• Forsaken 

• Get Medieval 

• G-Police 

• G-Police 

• Grand Theft Auto 

• Grand Theft Auto 

• Grand Theft Auto 

• H.E.D.Z 

• Hexen 

• House of Dead 

• Ignition 

• Imperialism 

• Incoming 

• Incoming 

• Interstate 76: Nitro Pack 

• Jack Nicklaus 5 

• Jedi Knight 

• Jedi Knight: 

Mysteries of the Sith 

• Knights and Merchants 

• Lifeforce Tenka 

• Little Big Adventure 2 

• Lode Runner 2 


• M.A.X 12/98 

• M.A.X. 2 11/98 

6/98 • Madden NFL'98 10/98 

6/98 • Mageslayer 2/98 

• Mech Commander 10/98 

11/98 • Mechwarrior: 

2/98 The Titanium Trilogy 9/98 
4/98 • Men in Black 2/98 

• Mortal Kombat 4 11/98 

12/98 • Mortal Kombat Trilogy 2/98 

6/98 • Moto Racer 3/98 

6/98 • Myth 2/98 

6/98 • Myth: The Fallen Lords 4/98 

6/98 • NAM 11/98 

6/98 • NBA Live ‘98 1/98, 

6/98 • NBA Live '98 4/98 

6/98 • Need For Speed 2: SE 1/98 

9/98 • Need for Speed 3 11/98 

5/98 • NHL *99 12/98 

6/98 • NHL Open Ice 1/98 

3/98 • Nightmare Creatures 7/98 

7/98 • Oddworld: 

8/98 Abe's Oddysey 5/98 

4/98 • Outwars 7/98 

11/98 • Overboard 5/98 

• Pandemonium 2 7/98 

6/98 • Pizza Tycoon 12/98 

7/98 • Postał 2/98 

• Power Chess 9/98 

5/98 • Powerboat Racing 7/98 

12/98 • Quake 2 (demo) 1/98 

3/98 •RageofMages 11/98 

8/98 • RageofMages 12/98 

3/98 •RainbowSix 12/98 

7/98 • Rebel Assault 6/98 

• Red Alert: 

12/98 TheAftermath 1/98 

• Redline Racer 7/98 

9/98 • Redneck Rampage: 

11/98 Rides Again 10/98 

2/98 • Resident Evil 4/98 

3/98 • S.T.O.R.M. 11/98 

2/98 • Screamer Rally 2/98 

8/98 • Seven Kingdoms 4/98 

7/98 • Shadow Warrior 4/98 

7/98 • Shadows of the Empire 3/98 

7/98 • Sid Meier’s Gettysburg 7/98 

3/98 • Spec OPS 8/98 

1 /98 • Starcraft 7/98 

3/98 • Street of Simcity 7/98 

9/98 • Subculture 5/98 

5/98 • Test Drive 4 5/98 

• The 5th Element 12/98 

8/98 • The Need For Speed 2: 

12/98 Special Edition 10/98 

1/98 • TheReap 9/98 

8/98 • Three Dirty Dwarves 6/98 

11/98 • Toca Touring Car 3/98 

2/98 •TombRaider2 1/98 

3/98 • Tomb Raider 2 4/98 

12/98 »Top Gun 5/98 

3/98 •Total Distortion 11/98 

5/98 • Tri bal Ragę 9/98 

12/98 eTripple Play‘98 4/98 

3/98 •Tripple Play ‘99 10/98 

11/98 *Turok 1/98 

1/98 •Turok 4/98 

9/98 • Unreal 8/98 

11/98 •VirtuaCop2 3/98 

9/98 •Virtua Fighter PC 4/98 

9/98 •WarGames 11/98 

11/98 «Wing Commander: 

1/98 Prophecy 4/98 

• Wipeout 2097 5/98 

7/98 • Worms 2 2/98 

12/98 •X-Com: Apocalypse 11/98 

7/98 •X-COM: Interceptor 10/98 

5/98 •YoIJoe! 9/98 

12/98 


INDEKS TRIKÓW - 1998 


AMIGA 


• Railroad Tycoon 6/98 

• Rainbow Island 6/98 

• Realms 6/98 

• Return of the Jedi 6/98 

• Return to Genesis 6/98 

• Rick Dangerous 6/98 

• Rick Dangerous 2 6/98 

• Rings of Medusa 6/98 

• Rise of the Robots 6/98 

• Rise of the Triad 6/98 

• Risky Woods 6/98 

• Road Blaster 6/98 

• Road Kill 6/98 

• Road Rash 6/98 

• Robin Hood 6/98 

• Robocop 6/98 

• Robocop 2 6/98 

• Robocop 3 6/98 

• Roland 6/98 

• Rolling Ronny 6/98 

• Romę ‘92 6/98 

• Rooster 6/98 

• Rotor 6/98 

• R-Type 6/98 

• Rubicon 6/98 

• Sabre Team 7/98 

• Saint Dragon 7/98 

• Sarakon 7/98 

• Scooby & Scooby Doo 7/98 

• SDI 7/98 

• Secret of Monkey Island 7/98 

• Sensible Soccer 7/98 

• Sensible 

World of Soccer 7/98 

• Seven Gates 

of Jambala 7/98 

• Shadow Dancer 7/98 

• Shadow Fighter 7/98 

• Shadow of the Beast 7/98 

• Shadow of the Beast 2 7/98 

• Shadow Warrior 7/98 

• Silkworm 7/98 

• Sim City 2000 7/98 

• Skeleton Krew 7/98 

• Skid Marks 7/98 

• Skidz 7/98 

• SkyNight 7/98 

• Soccer Kid 7/98 

• Sonic Boom 7/98 

• Space Ace 7/98 

• Space Crusade 7/98 

• Space Gun 7/98 

• Space Harrier 7/98 

• Speedball 2 7/98 

• StarDust 7/98 

• Starglider 7/98 

• Starlord 7/98 

• Steel Empire 8/98 

• Storm Lord 8/98 

• Storm Swiv 8/98 

• Storm Trooper 8/98 

• Stormball 8/98 

• Street Fighter 2 8/98 

• Street Hassie 8/98 

• Strider 8/98 

• Strip 

Poker Cover Girls 8/98 

• Stunt Car Racer 8/98 

• Super Cars 8/98 

• Super Frog 8/98 

• Super Stardust 8/98 

• Super Wonderboy 8/98 

• Sword of Sodan 8/98 

• Syndicate 8/98 

• Terminator Arcade 9/98 

• Terraway Thomas 9/98 

• Test Drive 9/98 


• Test Drive 2 

9/98 

• The Settlers 

8/98 

• Theatre of Death 

9/98 

• Theme Park 

9/98 

• Thunder Blade 

9/98 

• Thunder Jaws 

9/98 

• Time Runner 

9/98 

• Titanic Blinky 

9/98 

• Toki 

9/98 

• Top Secret 

9/98 

• Torvak the Warrior 

9/98 

• Total Recall 

9/98 

• Tower Assault 

9/98 

• Toyota Celica 

9/98 

• Transarctica 

9/98 

• Translant 

9/98 

• Traps'n’Treasures 

9/98 

• Trolls 

9/98 

• Turrican 

9/98 

• Turrican 2 

9/98 

• TV Sports: Basketball 

9/98 

• Ufo: Enemy Unknown 

10/98 

• Ugh! 

10/98 

• UN Squadron 

10/98 

• Under Pressure 

10/98 

• Unreal 

10/98 

• Utopia 

10/98 

• Vermeer 

10/98 

• Vigilante 

10/98 

• Virus 

10/98 

• Viz 

10/98 

• Voyager 

10/98 

• Walker 

10/98 

• War Zonę 

10/98 

• Wing Commander 2 

10/98 

• Wings of Fury 

10/98 

• Wizball 

10/98 

• Wolfchild 

10/98 

• Xenon 2: Megablast 

10/98 

• Xybots 

10/98 

• Yo! Joe! 

10/98 

• Za Żelazną Bramą 

10/98 

• Zool 

10/98 

• Zool 2 

10/98 

• Z-Out 

10/98 

PLAYSTATION 

• Auto Destruct 

11/98 

• Cart World Series 

11/98 

• Command & Conquer: 


Red Alert 

8/98 

• Croc: 


Legend of the Gobbos 

12/98 

• Deathtrap Dungeon 

11/98 

• Diablo 

10/98 

• Discruptor 

8/98 

• Excalibur 2555AD 

12/98 

• Excalibur 

9/98 

• G-Police 

8/98 

• Motorhead 

9/98 

• NHL'98 

9/98 

• Pandemonium 2 

8/98 

• Pitfall 3D 

9/98 

• Project Overkill 

11/98 

• Theme Hospital 

10/98 

• Twisted Metal 


World Tour 

12/98 

NINTENDO 

• Dune 2 8/98, 

10/98 

• F-Zero X 

10/98 

• Rock’n'Roll Racing 

8/98 

• Super Bomberman 2 

8/98 

• Yogi Bear 

8/98 

• Yoshi’s Cookie 

8/98 


f 


• YS 3: Wanderers from YS 8/98 


TRIKI 


SPIS TREŚCI SOS l ROKU 1998 


• 3 SKULLS 0F THE T0LTECS 6/98, 9/98 


• 7 DNI I 7 NOCY 

• A.D.2044 

• ACE VENTURA 

• ALADDIN 

• ALBI0N 

• ALFABET ŚMIERCI 

• AL0NE IN THE DARK 3 

• BEAVIS AND BUTT-HEAD 
IN VIRTUAL STUPIDITY 

• BLOOD OMEN: LEGACY 0F KAIN 

• BR0KEN SWORD 

• C&C: RED ALERT 


• C0MMAND & C0N0UER 

• COMMANDOS: 

BEHIND ENEMY LINES 

• C0NSTRUCT0R 

• DUNE 

• DUNE2 

• ECSTATICA 2 

• EKSPERYMENT DELFIN 

• EMERGENCY - FIGHTERS FOR LIFE 
• FLASHBACK 

• G0BLINS 2 

• GRAND THEFT AUTO 

• GUNSHIP 2000 

• HAND 0F FATE 

• HEXEN 

• HEXEN2 

• INDIANA JONES AND THE FATE 
0F ATLANTIS 

• INNOCENT UNTIL CAUGHT 

• JACK 0RLAND0 

• KAJKO I KOKOSZ 

• LARRY 5 

• LITTLE BIG ADVENTURE 

• N0RMALITY 

• PIZZA TYCOON 

• POLANIE 

• POLICE 0UEST 4 

• 0UEST FOR GL0RY 

• 0UEST FOR GL0RY 3 

• REALMS 0F THE HAUNTING 

• SECRET 0F MONKEY ISLAND 2 

• SHADOWS 0VER RWA 

• SIMON THE S0RCERER 

• SKARB TEMPLARIUSZY 

• SKAUT KWATERMASTER 

• SOŁTYS 

• SYNDICATE WARS 

• TAJEMNICA STATUETKI 

• TEENAGENT 

• THE CURSE 0F MONKEY ISLAND 

• THE LEGEND OFKYRANDIA 

• THE SETTLERS 2 

• THEME H0SPITAL 

• THEME PARK 

• TOMB RAIDER 

• T0UCHE: PRZYGODY 
PIĄTEGO MUSZKIETERA 

• WERSAL 1685 


4/98, 6/98 

• 

11/98 

• 

2/98, 6/98, 7/98, 

• 

9/98,10/98 

A 

3/98 

■ 

• 

1/98 

• 

4/98 

• 

4/98 

• 

• 

6/98, 9/98 

• 

£ 

9/98 

• 

3/98,11/98 

• 

1/98, 4/98, 5/98, 

• 

6/98,8/98,10/98, 

• 

11/98,12/98 

• 

4/98 

• 

• 

10/98,12/98 

• 

• 

2/98, 6/98 


3/98, 8/98 

• 

11/98 

• 

Śk 

9/98 

W 

• 

4/98 

• 

11/98 

• 

1/98, 7/98, 8/98 


10/98,12/98 

•a 

7/98 

:• 

10/98 


1/98 

:: 

3/98 

•! 

3/98 


3/98,12/98 


1/98 

; 

5/98, 6/98, 7/98 

w 

• i 

3/98, 8/98, 

•• 

10/98,12/98 

•• 

2/98 

• • 

• 

9/98 

• • 

• m 

11/98 

• 

10/98 

•. 

7/98 

•• 

12/98 

• • 

5/98 

• • 

• _ 

5/98 

• 

• • 

1/98 

• • 

1/98 


11/98 


10/98 


6/98 


2/98, 4/98, 

M > 

9/98,11/98 

•ii/ 

9/98 

■■ Br* i 

7/98 

:A 

12/98 


v " • • • 

3/98. 8/98 

ib* • • 

7/98 


8/98 


2/98 


1/98, 2/98, 3/98 

rn0;mm 

1/98 


2/98 

4— 

3/98, 5/98, 8/98 


7/98 
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Polska Fundacja Scrabble 

http://www.pfs.org.pl/ 


Half-Life Haven 
http://hl.battle-zone.com/ 


Mini Encyklopedia Kompozytorów 

http://klasyka.cavern.com.pl/ 


C i, którym przypadła do gustu gra 
w scrabble, mogą zerknąć na tę 
stronę. Jest to serwis informacyjny 
Polskiej Fundacji Scrabble; można tu zapo¬ 
znać się z oficjalnymi zasadami tej gry, a 
także na bieżąco monitorować zmiany, jakie 
w nich zachodzą. Bardziej doświadczonych 
graczy zapewne ucieszy możliwość pobra¬ 
nia listy słów dwu i trzyliterowych; znajduje 
się tu również bogaty zbiór anegdot zwią¬ 
zanych z tą grą oraz sekcja linków. 


W itryna przeznaczona dla graczy, 
którym spodobał się (opisywany 
w tym numerze) Half-Life. Znaleźć 
tu można informacje ogólne na temat gry, 
występujących w niej broni i potworów, a tak¬ 
że dane na temat fabuły i poszczególnych 
etapów. Znajduje się tu także archiwum roz¬ 
maitych przydatnych plików - patchy, traine- 
rów, animacji i innych. Strona zawiera rów¬ 
nież bogaty zestaw odnośników. 


S trona poświęcona muzyce klasycznej 
i jej kompozytorom. Mini Encyklopedia 
Kompozytorów zawiera zbiór informa¬ 
cji na temat najsłynniejszych dzieł muzyki 
klasycznej oraz dane biograficzne najwybit¬ 
niejszych twórców. Znajduje się tu również 
bogaty słownik pojęć i terminów związanych 
z muzyką. Doskonałe przygotowanie me¬ 
rytoryczne i staranne wykonanie technicz¬ 
ne zdobyły tej witrynie tytuł Namiaru Mie¬ 
siąca. 


K olejna nietypowa gra komputerowa, a 
właściwie - internetowa. Oparta na po¬ 
myśle zastosowanym w teleturnieju 
telewizji Polsat „Kalambury", umożliwia za¬ 
bawę nawet w kilkanaście osób. Jej zasady 
są mocno uproszczone w stosunku do orygi¬ 
nału: jedna osoba rysuje zadane hasło, pod¬ 
czas gdy reszta zgaduje; kto zgadnie naj¬ 
szybciej, wygrywa. Podobnie jak w przypad¬ 
ku scrabble, do obsługi gry wymagana jest 
przeglądarka WWW obsługująca Javę. 


oś dla miłośników Star Wars. Strona 
ta jest o tyle niezwykła, że różni się od 
' standardowych fansite ów oryginalną 
zawartością: oto jej autor pokusił się o przy¬ 
gotowanie „naukowego" opracowania doty¬ 
czącego świetlnych mieczy, broni rycerzy 
Jedi. Bogato ilustrowana witryna opisuje róż¬ 
ne rodzaje tych urządzeń, ich konstrukcję, 
a także sposoby prowadzenia walki przy po¬ 
mocy takich mieczy. Znajduje się tu także 
sekcja poświęcona nowym modelom mie¬ 
czy, pojawiających się w The Phantom Me- 
nace. 


S erwis dla miłośników zabawy w scrab¬ 
ble, niezmiernie popularnej w krajach 
anglosaskich i coraz lepiej znanej u 
nas gry towarzyskiej. Z grubsza rzecz bio¬ 
rąc, polega ona na układaniu słów z wyloso¬ 
wanej puli liter, na specjalnej planszy. W roz¬ 
grywce biorą udział dwie osoby, a efekt koń¬ 
cowy przypomina nieco krzyżówkę, przy czym 
punktacja zależna jest od umiejętnego wy¬ 
korzystania wszystkich liter. Na tej stronie 
można pograć z innymi użytkownikami sieci 
w wersję Online polskiego scrabble - wystar¬ 
czy do tego celu przeglądarka radząca so¬ 
bie z obsługą Javy. 




Śwląteczno-noworoczna korespodencja zaowocowała bo- 
., witryno braniem 11 , W zasadzie każda z zamieszczonych w 
tym miesiącu stron mogłaby zostać Namiarem Miesiąca, zdecy¬ 
dowaliśmy się jednak na przyznanie tylko jednego wyróżnienia 
- tak bowiem zakłada doktryna konkursu. Zwyciężczynią jest czy¬ 
telniczka z Kalisza, I. Banasiak - gratulujemy, następny numer 
S6K otrzymasz pocztą. 

Wśród publikowanych w tym miesiącu namiarów, uwagę 
zwracają strony wieszczące powstanie nowej gałęzi gier kompu¬ 


terowych - gry internetowe. Choć na razie są to wyłącznie próby 
przeniesienia zwykłych gier do trybu Online, to być może już 
niedługo kontakt internetowy będzie w stanie całkowicie zastąpić 
gry I zabawy towarzyskie? Można już grać Online w szachy, brydża 
czy kółko i krzyżyk • gdy powstaną internetowe bierki, będzie to 
znak, ża świat cyberpunka upomniał się o nas. 


Szkrabie Online 

Kalambury 

Lightsabres 

http://hunter.mimuw.edu.pl/~szkrable/ 

http://kalambury.sonik.net/ 

http://www.synicon.com.au/sw/ls/sabres.htm 
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haseł, 3 godziny nagrań 
dźwiękowych, 800 map i po¬ 
nad 5.000 ilustracji, nie licząc 
obszernych fragmentów kro¬ 
nik filmowych oraz mnóstwa 
animacji rysunkowych. Do¬ 
datki to głównie wymowa 7 
nowych języków europejskich 
(czeski, słowacki, litewski, ło¬ 
tewski, estoński, rumuński, nor¬ 
weski), uzupełnienie wymowy 
6 innych języków (angielski, 
amerykański, niemiecki, aus¬ 
triacki, francuski, hiszpański), 
nowe drzewa genealogiczne 
6 dynastii polskich i europejs¬ 
kich, animowane mapy histo¬ 
ryczne oraz animowane pla¬ 
ny bitew. Ponadto w sposób 
znaczący poprawiono jakość 
dźwięku i filmów. Rzecz jas¬ 
na, wszystko pomieszczono 
już nie na jednym krążku, ale 
na dwóch. Co warte podkreś¬ 
lenia, w ramach promocji do 
kompletu dołączono także 
krążek DVD, z tą samą za¬ 
wartością. I jest to niespo¬ 
dzianka, za którą nie trzeba 
dodatkowo płacić, a która za¬ 
chwyci wszystkich posiada¬ 
czy tej nowinki technicznej, 
bowiem jakość materiałów na 
płytce DVD jest znacznie lep¬ 
sza, a to z tego względu, że 
na przykład ilustracje i wykła¬ 
dy animowane rozbudowane 
zostały do wielkoformatowych. 

Wśród zmian, które zas¬ 
tosowano na płaszczyźnie in¬ 
terfejsu, należy przede wszyst¬ 
kim wymienić zmianę sposo¬ 
bu pracy z tekstem, unowo¬ 
cześnienie obsługi programu, 
a także rozbudowę mecha¬ 
nizmu wyszukiwania haseł. 
Do tego umożliwiono aktuali¬ 
zowanie Encyklopedii przez 
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OOETHE Johann Wolfgang von, 

3 Si740-1832, najwybitniejszy 
| poeta niemiecki okresu .tiitm uii<l 
UfAu_y i klasyki weimarskiej; Jego 

I dzielą są kwintesencją niemieckiej 
myśli humantetycznej; wczesna 
twórczość typowa dla nurtu „Slurm 
und Drang”, m.ln. dramat Got; 

■■ Bcrllchingen (1773, wydanie polskie 
1877), powieść epistolarna Cierpienia 
młodego Wertera (1774, wydanie 
polskie 1822); podróże do Włoch 
wzmogły zainteresowanie auh k feffi - 
poeta wkroczy! w okres zwany 
klasyką niemiecką, m.ln. liryki, 
ballady (ftfrdl olch), dramaty (Egmont 
1787, wydanie polskie 1885). sielanka 
Herman i Doroto (1798, wydanie 
polskie 1845), satyra Lis przechera 
(1794, wydanie polskie 1377). powieść 
edukacyjna Lata nauki Wilhelma 

I MmtrĄ (1796, wydanie potekte 1893), 
opowieść autobiograficzna Z mojego 


T o już trzecie wydanie 
Encyklopedii Multimedial¬ 
nej PWN, tym razem oz¬ 
naczone jako Edycja 1999. 
Przypomnę, że wszystko za¬ 
częło się trzy lata temu, kiedy 
to PWN po raz pierwszy wy¬ 
puściło na rynek Encyklope¬ 
dię Multimedialną. Pracowało 
wtedy nad nią 95 redaktorów, 


a ich wysitki przyniosły efekty 
w postaci kompaktu zawiera¬ 
jącego 36.000 haseł, około 20 
minut materiałów filmowych 
z WFDiF, prawie godzinę ar¬ 
chiwalnych nagrań dźwięko¬ 
wych oraz wiele rysunków 
i map. Obecna wersja jest, 
zgodnie z oczekiwaniami, 
znacznie doskonalsza i pełniej¬ 
sza. Najlepiej świadczą o tym 
same liczby: ponad 100.000 


internet, co rozwiązuje 
problem z kupowa¬ 
niem update’ów czy 
kolejnych, jeszcze 
nowszych edycji i osz¬ 
czędza tak trudu, jak 
i pieniędzy. 

Skoro już jesteś¬ 
my przy pieniądzach, 
to należy sobie jasno 
powiedzieć, że cała 
ta zabawa do tanich 
nie należy. Encyklopedia kosz¬ 
tuje 240,00 zł i co tu owijać 
w bawełnę, jest to dużo dla 
przeciętnego zjadacza Chle¬ 
ba. Z drugiej strony, „papiero¬ 
we" encyklopedie także spo¬ 
ro kosztują i jakoś nikt na to 
nie narzeka. Poza tym, wspom¬ 
niana cena Encyklopedii Mul¬ 
timedialnej, co warto pod¬ 
kreślić, jest dokładnie taka sa¬ 
ma, jak trzy lata temu. I jesz¬ 
cze jedno, dla posiadaczy 
starszych wersji tego progra¬ 
mu Wydawnictwo PWN przy¬ 
gotowało specjalną niespo¬ 
dziankę. Otóż w ramach pro¬ 
mocji użytkownicy ci mogą 
nabyć nową edycję za poło¬ 
wę ceny, zwracając po prostu 
starą wersję. 

Gdybym miał w kilku sło¬ 
wach ocenić Encyklopedię 
Multimedialną PWN, to po¬ 
wiedziałbym, że jest to rzecz 
niezwykle wartościowa, zna¬ 
cznie bardziej użyteczna niż 
zwykła jej odmiana w twar¬ 
dych okładkach. I już nie cho¬ 
dzi nawet o trwałość, ale o 
zwykłą przydatność i łatwość 
dostępu do informacji. Dla 
przykładu, całą zawartość jas¬ 
no i klarownie podzielono na 
6 grup tematycznych, przy 
czym każda z nich stanowi 


wymagania: Pentium, 

16 MB RAM, CD-ROM x4, 
SVGA, Windows 95/98/NT 
producent: Wydawnictwo 
Naukowe PWN 
cena: 240,00 zł 




niejako oddzielny rozdział 
Encyklopedii. I tak możesz 
uaktywnić „Altas historyczny 
Polski", „Atlas świata", „Ga¬ 
lerię malarstwa", „Galerię 
zabytków", „Kronikę filmową" 
i „Mapę nieba". Dostępny jest 
także podstawowy program 
tekstowy Encyklopedii, z któ¬ 
rego w każdej chwili możesz 
przenieść się do wybranego 
rozdziału. W sumie ilość moż¬ 
liwych odniesień, sposobów 
szukania potrzebnych infor¬ 
macji, kojarzenia tematów 
jest tak ogromna, że prakty¬ 
cznie wędrować można po 
tym programie bez końca, 
wciąż odkrywając jego nowe 
możliwości. Żadna zwykła 
wersja encyklopedii nie jest w 
stanie dostarczyć tylu wrażeń 
oraz takiej ilości danych, 
przedstawionych w równie 
atrakcyjny sposób. 

Adam Bard 

http ://www. pwn.com.pl/pwn_pol/ 
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nie „Epizodzie l“. Niestety, po za¬ 
poznaniu się z tym fragmentem 
programu poczułem się zawie¬ 
dziony. Nie ma tu zbyt wielu da¬ 
nych. Możesz poznać niektóre po¬ 
stacie i aktorów je odtwarzających, 
kilka zdjęć z produkcji, krótkie info 
o niektórych nowych robotach i po¬ 
jazdach. Nie ma za to ani jednego 
ujęcia, choćby takiego, jakie umiesz¬ 
czono w USA przed projekcją filmu 
ANTZ, a dostępnego już w Inter¬ 
necie. Wiele się z tego nie można 
dowiedzieć, a jedynie wzrasta prag¬ 
nienie jak najszybszego obejrze¬ 
nia nowego filmu. Pragnienie, do¬ 
dam, niezaspokojone. 

„Star Wars: Behind the Magie" 
jest encyklopedią multimedialną 
przeznaczoną przede wszystkim 
dla początkującego fana trylogii, 
ale i zaawansowany jej miłośnik 
znajdzie tu coś dla siebie, bowiem 
niektóre informacje pojawiają się 
po raz pierwszy właśnie w tym pro¬ 
gramie, a duża ilość różnorakich 
ilustracji pozwala uzupełnić włas¬ 
ne zbiory. 

Woderman 

WYMAGANIA: 

PC (Pentium 133, Windows 95, 
16 MB RAM, CD ROM x4) 
PRODUCENT: Lucas Arts 
WYDAWCA: Activision 
DYSTRYBUTOR: LEM 
CENA: - - 


J uż blisko dwadzieścia lat trwa 
nieustająca fascynacja świa¬ 
tem „Gwiezdnych wojen". Za¬ 
pewne nawet sam George Lucas 
nie przypuszczał, że jego film spo¬ 
woduje tak wielkie zainteresowa¬ 
nie i stworzy wręcz odrębną gałąź 
przemysłu rozrywkowego. Ilość pro¬ 
duktów opatrzonych znakiem „Star 
Wars" przez ostatnie 20 lat rosła 
z roku na rok, a były to nie tylko 
zabawki, ale również książki, komik¬ 
sy, gry fabularne i karciane, a wresz¬ 
cie programy komputerowe. Tych 
ostatnich jest już ponad dziesięć 
i nadal zapowiadane są następne. 

Jednym z najnowszych produk¬ 
tów dotyczącym cyklu „Gwiezdnych 
wojen" jest encyklopedia multime¬ 
dialna „Star Wars: Behind the Ma¬ 
gie". Jej zawartość przeznaczona 
jest raczej dla początkujących pa¬ 
sjonatów trylogii, choć ci bardziej 
zaawansowani fani także znajdą 
w niej trochę ciekawych informacji. 
Wiadomości umieszczone zostały 
na dwóch kompaktach i podzielo¬ 
no je na kilkanaście działów. Mo¬ 
żesz więc zaznajomić się z posta¬ 
ciami występującymi w trylogii, 
wszelkimi robotami, stosowanym 
uzbrojeniem ręcznym i lądowym, 
typami lekkich i ciężkich statków 
kosmicznych. Poszukując informa¬ 
cji na konkretny temat, możesz sko¬ 
rzystać ze skorowidzu nazw. Posz¬ 
czególne osoby i sprzęt zostały dość 
dokładnie opisane, a przy ich poz¬ 
nawaniu można obejrzeć fotosy 
i poszczególne sceny filmowe, 
a czasem nawet wysłuchać uwag 
reżyserów i scenografów na temat 
danej postaci lub obiektu. Przy lek¬ 
kich statkach kosmicznych umiesz¬ 
czono przekroje ich konstrukcji, zaś 
„Falcona Millennium" możesz na¬ 
wet zwiedzić. Na koniec przeglą¬ 
dając uzbrojenie ręczne masz mo¬ 
żliwość przetestować na Troope- 
rze niektóre z jego typów. 

W „Star Wars: Behind the Ma¬ 
gie" przygotowano również 


przegląd trylogii scena 
po scenie. Każdy film 
został podzielony na sce¬ 
ny, a te na poszczególne 
ujęcia. Przeglądając je, do¬ 
wiesz się jakie nazwiska 
nosiły osoby pojawia¬ 
jące się na ekranie w krót¬ 
kich epizodach, poznasz 
także szczegóły dotyczą¬ 
ce statków przemykają¬ 
cych tylko podczas walki 
i masę innych danych o 
ważnych i mniej istotnych elemen¬ 
tach filmów, często takich, na które 
do tej pory nie zwróciłeś uwagi. 
Przy tej okazji znajdziesz też czte¬ 
ry sceny z pierwszej części, które 
nawet w „Special Editon" nie zos¬ 
tały dodane. Dotyczą one Luka, je¬ 
go przyjaciela Biggsa i ich rozsta¬ 
nia na Tatooinie, a także pełną 
wersję ujęcia z kantyny w Mos 
Eisley. A ponieważ epizody 4, 5 i 6 
stanowią tylko wycinek z historii, o 
wcześniejszych i późniejszych wy¬ 
darzeniach w galaktyce znajdziesz 
informacje w kalendarium. 

Na deser jeszcze jedna infor¬ 
macja, zdawałoby się najważniej¬ 
sza - na krążkach zamieszczono 
także wiadomości o kręconym właś¬ 








H Pół wieku doświadczeń 
encyklopedystów PWN 

H W pakiecie 2 płyty CD-ROM 
i - gratis - DYD-ROM 



■ Ponad 100 000 haseł 

■ Możliwość aktualizowania przez Internet 

■ Już trzecia edycja 

■ Animowane sekwencje map historycznych 
oraz animacje planów bitew 

■I 3 godziny nagrań dźwiękowych 

■ Około 5000 ilustracji 
Ł" 800 map 

H Możliwość wykorzystania tekstów i ilustracji 
w innych programach poprzez 
Przeciągnij i Upuść oraz Kopiuj - Wklej 
i>? Automatyczne odsyłacze 


Minimalne wymagania sprzętowe: 

Komputer osobisty z procesorem Pentium, RAM 16 MB, 
napęd CD-ROM x4, karta graficzna SVGA1 MB (roz¬ 
dzielczość ekranu 800x600,65 tys. kolorów), system 
operacyjny Windows 95/98 lub NT 4.0/5.0, ok. 25 MB 
wolnego miejsca na dysku twardym. 

Wskazany napęd DVD-R0M, karta dźwiękowa 16-bitowa, modem i pod¬ 
łączenie do Internetu w celu ściągania uaktualnień. 

Wydawnictwo Naukowe PWN 

00-251 Warszawa, ul. Miodowa 10 
Dział Dystrybucji Wysyłkowej i Prenumerat 
tel. (0 22) 635 09 77, 69 54 173-176, fax 69 54 179 
księgarnia internetowa: www.pwn.com.pl 
bezpłatna INFOLINIA: 0-800-20145 

Główny partner handlowy: 

VULCAN MEDIA Sp. z o.o„ Biuro w Poznaniu, ul. K. Maya 1 
61-371 Poznań, tel. (0 61) 876 40 66,876 40 73 
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P osiadaczom kon¬ 
sol nikt nie musi tłu¬ 
maczyć potrzeby 
posiadania game- 
pada, podobnie jak 
właścicielom małych biurek 
pod PC-ta (bez miejsca na 
dżoja), którym może przy¬ 
paść do gustu pomysł za¬ 
kupu takiego urządzenia. 
Ale nawet będąc posiada¬ 
czem dżojstika, można sobie 
„fundnąć" gamepada, np. do 
takich zręcznościowych 
platformówek, jak 
Pandemonium. 

Wzrost popular¬ 
ności gier kom¬ 
puterowych wy¬ 
raźnie przyczy¬ 
nił się do pow¬ 
stawania coraz 
doskonalszych 
zabawek de¬ 
dykowanych 
graczom. Je¬ 
dnym z urzą¬ 
dzeń pow¬ 
stałych ku 
uciesze fa¬ 
nów gier jest 
gamepad 
GP-9 wypro- 
dukowany 
przez znaną 
tajwańską firmę 
A4Tech. 

Jeżeli chodzi o wygląd 
urządzenia, to potwierdza on 
teorię, że nie da się już zbyt 
wiele na ten temat wymyślić 
- kształty większości game- 
padów (zarówno dla konsol, 
jak i dla komputerów klasy PC) 
są zbliżone i opisywany GP-9 
nie wnosi tu nic oryginalne¬ 
go. Standardowe przyciski kie¬ 
runków plus cztery przyciski 
„fire“ umiejscowiono zgodnie 
z ogólnie przyjętymi reguła¬ 
mi. Dodatkowo gamepad wy¬ 
posażono w kilka bajerów, lecz 
tylko w przypadku niektórych 
z nich można mówić o jakiej¬ 
kolwiek przydatności. Do 
tych pożądanych można na 
pewno zaliczyć przyciski 
auto-fire, jednak większość 
pozostałych (A4Tech nazy¬ 
wa je „extension keys“) ra¬ 
czej nie należy do najczęś¬ 
ciej używanych. Jeśli miał¬ 
bym być delikatny, napisał¬ 


bym, że nie udało się zna¬ 
leźć dla nich żadnego zas¬ 
tosowania, tak naprawdę 
jednak to nie udało mi się 
nawet wyszukać gry, która 
by łaskawie „zawidziała" do¬ 
datkowe przyciski gamepa¬ 
da. Wprawdzie od przybytku 
głowa nie boli, lecz nikt za¬ 
pewne by się nie pogniewał, 
nie płacąc za 
udziw- J| 

jpbr 


wis firmy A4Tech. Pod has¬ 
łem GP-9 znalazł się opisy¬ 
wany gamepad, nawet wraz 
z opisem procedury instala¬ 
cji. Nie owijając w bawełnę, 
instrukcja ta jest klasycznym 
przykładem, jak nie powinna 
wyglądać instrukcja do cze¬ 
gokolwiek. Łamana angiel- 
szczyz- 
n a , 



nione fun¬ 
kcje, z któ¬ 
rych nigdy nie 
skorzysta. 

Producent 
twierdzi, że 
GP-9 należy 
do grupy urzą¬ 
dzeń 4-osiowych, 
lecz potraktowanie 
po macoszemu zagad¬ 
nienia sterowników jest źród¬ 
łem problemów, które mogą 
zredukować ilość osi do 
dwóch. Bo, niestety, jakich¬ 
kolwiek driverów do GP-9 
najzwyczajniej w świecie 
brak. W pudełku znajduje 
się zestaw jednoelementowy, 
składający się z samego 
gamepada. Żadnej instrukcji, 
żadnej dyskietki - ni be, ni 
me. Pierwsza myśl, jaka się 
nasuwa to: „po co dyskietka, 
sterowniki są w Window- 
sach; po co instrukcja, wia¬ 
domo - podłączyć i grać". 
Okazuje się jednak, że nie 
takie to proste. W celu jak 
najpełniejszego wykorzysta¬ 
nia możliwości GP-9 pos¬ 
tanowiłem zainstalować go 
zgodnie z zaleceniami pro¬ 
ducenta. Ponieważ druko¬ 
wana instrukcja wyparowała 
(a raczej nigdy nie powstała) 
odwiedziłem internetowy ser¬ 
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amator¬ 
skie screenshoty, 
błędy rzeczowe. Sło¬ 
wem: dramat. Dowie¬ 
działem się tylko tyle, że 
GP-9 trzeba skonfigurować 
jako urządzenie „niestandar¬ 
dowe", 4-osiowe i z 4 przy¬ 
ciskami. Tak uczyniwszy, po 
szybkiej kalibracji przystą¬ 
piłem do grania. Na pierwszy 
rzut poszedł „Team Apache" 
(fakt, są lepsze urządzenia 
do grania w symulatory niż 
gamepad) i od razu zgrzyt: 
gra w ogóle nie widziała 
GP-9. Dla odmiany w grze 
„Moto Racer“ przyciski cha¬ 
rakteryzowało przerywane 
działanie. Postanowiłem więc 
sprawy uprościć i zainstalo¬ 
wałem gamepada jako tra¬ 
dycyjny dżojstik 2-osiowy z 
4 przyciskami. I wówczas jak 
ręką odjął - problemy skoń¬ 
czyły się raz na zawsze. 
Wszystkie gry zaczęły po¬ 
prawnie działać, a ja żyłem 
długo i szczęśliwie. Wniosek 
z tego taki, że przydałyby się 
zarówno porządne sterow¬ 
niki, jak i uczciwa instrukcja 
instalacji. Amen. 

Pomimo wymienionych 
wcześniej wad, trzeba spra¬ 
wiedliwie przyznać, że sam 
GP-9 to całkiem przyjemne 
urządzenie. Gdyby na szale 
rzucić jego wady i zalety, to 
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ani chybi przeważyłyby jego 
dobre strony. Skoro tak, po¬ 
patrzmy, czym można być 
zaskoczonym na plus. 

Już na pierwszy rzut oka 
widać, że opisywany ga¬ 
mepad jest trwały. Solidne 
mocowanie przewodu i obu¬ 
dowa wykonana z grubego 
plastiku gwarantują odpor¬ 
ność na uszkodzenia zwią¬ 
zane z przypadkowym upad¬ 
kiem czy „zawiśnięciem" na 
kablu. Skoro już mowa o 
obudowie, to została 
ona skręcona za 
- s pomocą 8 (!) 
śrub, dzięki 
czemu ra¬ 
czej nie 
przywo¬ 
dzi na 
myśl 
takich 
słów 
jak „od¬ 
pust" czy 
tandeta". 
Piszę o tym nie 
bez kozery - wszak ogólnie 
znany jest fakt, że trudno o 
bardziej destrukcyjne stwo¬ 
rzenie niż gracz rozjuszony 
n-tą porażką czy kolejną 
„pluskwą" w grze skutecznie 
utrudniającą zabawę. 

Tak więc mimo że game¬ 
pad firmy A4Tech sprawia 
wrażenie produktu niedo¬ 
kończonego, to główne za¬ 
rzuty nie dotyczą samego 
sprzętu, lecz tylko dokumen¬ 
tacji, której po prostu bra¬ 
kuje. Jeżeli ktoś przedkłada 
atrakcyjną cenę nad instruk¬ 
cję obsługi i wsparcie tech¬ 
niczne, to GP-9 jest w sam 
raz dla niego. 

A jeżeli po całej tej re¬ 
cenzji ktoś czuje jeszcze 
niedosyt przymiotników, to 
proszę: GP9 jest funkcjonal¬ 
ny, poręczny i solidny, lecz 
słabo udokumentowany. Je¬ 
go ogromną zaletą jest niska 
cena (ok. 40 zł.). Można 
kupić. 

Piotr Gontarek 













































u wysoką JakOŚĆ, niską COlftf 
I niezawodność działania 



JIAI 

kierownica analogowa do PC 
analogowe pedały 
kąt obrotu 180° 
dźwignia zmiany biegów 
ośmiokierunkowy cyfrowy pad 
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mii 

myszka do PC 
standard MS 
wysoka dynamika 


UWAGA 

Niebawem rozpoczniemy 
poszukiwania 


analogowy joystick do PC 
4 przyciski fire 
ergonomiczny kształt 
dla prawo- i leworęcznych 
wyświetlacz funkcji 
centrowanie w osi X i Y 




MULLTI-STYK s.c. 
04-744 Warszawa 
ul. Kossakowskiego 42 
tel. (0 22) 815 68 44 
fax (0 22) 815 68 43 


Wszystkich, którzy mogą 
cokolwiek powiedzieć 
o poszukiwanych, prosimy o kontakt: 
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Temat akceleratorów trzeciego wymiaru, mimo iż zaczyna już nosić długą brodę, 
wciąż budzi wiele emocji i jest przyczyną wielu nieporozumień. W bieżącym 
odcinku działu sprzętowego pragnę „wyprostować" kilka mitów dotyczących kart 
3D i rzucić światło na niektóre aspekty testowania szybkości działania akcelera¬ 
torów. Być może do osób zainteresowanych tematem grafiki i sprzętu wspoma¬ 
gającego jej wyświetlanie dołączą świeżo upieczeni posiadacze dopalaczy (wszak 
za Mikołajem dopiero co drzwi się zamknęły). Wątkiem wiodącym będzie dziś 
testowanie wydajności akceleratorów 3D, za miesiąc natomiast zajmiemy się 
przedstawieniem ich niektórych ciekawych możliwości. 


wydajności akceleratora. Wtedy 
wirtualny obraz tworzony jest naty¬ 
chmiast po skompletowaniu danych 
niezbędnych do jego powstania. Sa¬ 
ma procedura włączania/wyłączania 
VSYNC różni się dla różnych akce¬ 
leratorów, lecz najczęściej polega 
na uaktywnieniu odpowiedniej op¬ 
cji w okienku konfgurowania para¬ 
metrów pracy karty 3D, na modyfi¬ 
kacji stosownego wpisu w rejes¬ 
trze Windows, lub na zdefiniowaniu 
odpowiedniej zmiennej systemo¬ 
wej poleceniem SET. 






WizMark 


WizMark Ute 


tylko półprawdą. Bo jak interpre¬ 
tować zapowiedź firmy 3Dfx, która 
głosi, że ich Voodoo3 będzie trzy¬ 
krotnie szybsze od Voodoo2, przy 
minimalnym zwiększeniu częstotli¬ 
wości taktowania (np. do 125 MHz)? 

Wniosek z tego taki, że wyro¬ 
bienie sobie zdania o produkcie na 
podstawie metki ze specyfikacjami 
może nie być najlepszym pomys¬ 
łem. Wymiernikiem szybkości nie 
powinny być parametry katalogowe, 
a tylko realne testy, najlepiej korzys¬ 
tające z realnie istniejących gier. 

M VSYNC M 

Wszystkim eksperymentato¬ 
rom zaczynającym dzień od pomia¬ 
ru ilości „fps" w swej ulubionej grze 
parametr VSYNC zapewne nie jest 
obcy. Jego nazwa powstała ze słów 
Vertical Synchronization i oznacza 
bezwarunkowe dostosowanie iloś¬ 
ci wyświetlanych ramek obrazu do 
pionowej częstotliwości odświeża¬ 
nia w monitorze. Ma to znaczenie 
zwłaszcza w przypadku szybkich 
komputerów wyposażonych w ak¬ 
celeratory drugiej generacji. Wtedy 
częstotliwość odświeżania obrazu 
wynosząca typowo od 60 do 75 Hz 
może stać się przyczyną zafałszo¬ 
wania prawdziwych osiągów dopa¬ 
lacza. Jeżeli monitor generuje obraz 
z częstotliwością 60 ramek na se¬ 
kundę, to nijak nie uda się uzyskać 
120 fps, które jest w stanie wyświet¬ 
lić karta 3D. Ponieważ jednak wyłą¬ 
czenie VSYNC może być przyczy¬ 
ną nieprzyjemnego migotania frag¬ 
mentów obrazu, do codziennej zaba¬ 
wy zaleca się pozostawienie VSYNC 
w pozycji „ON“. O jego wyłączeniu 
należy jednak pamiętać zawsze wte¬ 
dy, gdy chcemy przeprowadzić test 


ci, np. składających się z 2 min trój¬ 
kątów (tzw. polygon-rate). Karty po¬ 
kroju i740 czy Riva128 (fill-rate od¬ 
powiednio 66 i 100 min pikseWs) naj¬ 
częściej nie są w stanie przetwa¬ 
rzać więcej niż kilkaset tysięcy trój¬ 
kątów. Jednak w przypadku gier ak¬ 
celeratory te sprawdzą się lepiej niż 
wspomniana Permedia2 dzięki te¬ 
mu, że w przypadku takich tytułów 
jak Quake, środowisko jest stosun¬ 
kowo statyczne - nie ma tu wielkich 
ilości obiektów, których przetwarza¬ 
nie niezbędne jest w czasie rzeczy¬ 
wistym. Większość obliczeń związa¬ 
nych zGSE dokonywana jest jedno¬ 
razowo. Co nie zmienia postaci rze¬ 
czy, że w 3DStudio wykorzystują¬ 
cym ten sam OpenGL co Óuake, 
Permedia2 jest kilkanaście razy 
szybsza, niż i740 czy Riva. 

Podobnie sprawy się mają 
w przypadku częstotliwości tak¬ 
towania chipsetu karty. Teoria gło¬ 
sząca, że im więcej tym lepiej, jest 
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SPECYFIKACJE 


Jednym z bardziej mylących pa¬ 
rametrów współczesnych akcelera¬ 
torów jest tzw. fill-rate, czyli w uprosz¬ 
czeniu ilość pikseli, których prze¬ 
tworzenie umożliwia akcelerator 
(w ciągu sekundy). Jest to, niestety, 
parametr często nadużywany w re¬ 
klamach kart 3D, niestety w oder¬ 
waniu od innych możliwości akcele¬ 
ratora, np. mocy przetwarzania pro¬ 
cesora geometrii (GSE - Geometry 
Setup Engine). Prawda jest taka, że 
w zależności od tego, do czego bę¬ 
dzie służył dopalacz, fill-rate nie 
określa jednoznacznie jego możli¬ 
wości. I tak, choć profesjonalne kar¬ 
ty OpenGL do wspomagania pro¬ 
jektowania CAD (np. 3DStudio) mo¬ 
gą przetwarzać „tylko" od 30 do 50 min 
pikseli na sekundę (np. Permedia2), 
to ich silny GSE umożliwia prze¬ 
twarzanie w czasie rzeczywistym 
obiektów o bardzo dużej złożonoś¬ 


AGP 

Wiele mitów powstało od cza¬ 
su pojawienia się na rynku standar¬ 
du AGP (Accelerated Graphics Port). 
Dokonajmy pobieżnego przeglądu 
plusów i minusów kart tego typu. 

Główną ideą przyświecającą 
autorom standardu AGP była mo¬ 
żliwość skorzystania z części pa¬ 
mięci RAM komputera jako pamię¬ 
ci przeznaczonej dla karty 3D. Tym 
sposobem można by w pamięci RAM 
przechowywać np. tekstury, w któ¬ 
re jak wiadomo obfitują gry 3D. Do¬ 
datkową zaletą miał być niższy koszt 
kart AGP (dzięki mniejszej ilości pa¬ 
mięci na karcie). Życie jednak zwe¬ 
ryfikowało optymizm projektantów. 
Okazało się, że ceny pamięci dras¬ 
tycznie spadły i aspekt kosztów nie 
gra już pierwszych skrzypiec (pamię¬ 
tajmy że AGP rodziło się w czasach, 
gdy pamięć była kosmicznie droga). 
Poza tym wyszło na jaw, że pasmo 
przepustowości magistrali AGP, 
mimo że większe niż dla PCI, wciąż 
nie gwarantuje dostatecznej wydaj¬ 
ności. 528MB/S bieżącego standar¬ 
du AGP 2x to za mało dla gier, w 
których możliwe jest wystąpienie 
do kilkuset MB tekstur w jednej 
scenie (a pisząc to myślę: Unreal 2). 
Poza tym standard AGP 4x (nieobec¬ 
ny jeszcze) o przepustowości ponad 
1 GB rychło będzie ograniczony przez 
przepustowość pamięci RAM (ok. 
800MB/S dla pamięci PCI 00), a co 
dopiero mówić o AGP 8x. 

Nie chcę przez to powiedzieć, 
że AGP do niczego się nie nadaje. 
Aktualnie ceny kart AGP zrównały 
się z cenami analogicznych urzą¬ 
dzeń PCI, więc nie ma żadnego po¬ 
wodu, żeby nie kupić sobie takiej 
właśnie karty w nadziei, że w nie¬ 
dalekiej przyszłości coś się zmieni. 
Lepiej jednak żeby się to zmieniło 
szybko. Zanim zajdzie potrzeba po¬ 
nownego upgrade'u komputera. 

TESTY WYDAJNOŚCI 

Wiele osób twierdzi, że skoro 
Quake wykorzystuje OpenGL, to 
test „timedemo" jest dobrym spo¬ 
sobem na zmierzenie osiągów da¬ 
nego dopalacza. Błąd. Owszem, 
Quake'owy test jest wymiernikiem 
szybkości działania karty, ale nie 
w odniesieniu do OpenGL, a tylko 
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do... samego Quake'a. I dlatego 
takie karty, jak wspomniana 
wcześniej 3DLabs Permedia2, 
będąc demonami szybkości Open- 
GL w profesjonalnych programach 
do modelowania 3D, zupełnie nie 
sprawdzają się w grach wykorzys¬ 
tujących OpenGL. Warto o tym pa¬ 
miętać, gdy zapragnie się kupić kar¬ 
tę 3D, o której wie się tylko tyle, ile 
napisano na pudełku. 

Skoro już jesteśmy przy tes¬ 
tach - jeżeli benchmarkiem jest kon¬ 
kretna gra, to warto pamiętać o wy¬ 
łączeniu dźwięku. Podyktowane jest 
to zwiększeniem możliwości porów¬ 
nawczych do wyników testów prze¬ 
prowadzonych na innych kompute¬ 
rach. Włączony dźwięk może mieć 
spory wpływ na wyniki testów, gdyż 
współczesne karty dźwiękowe cha¬ 
rakteryzuje zróżnicowane zapotrze¬ 
bowanie na moc procesora. Np. ak¬ 
celeratory dźwięku (takie jak Mon¬ 
ster Sound) okazują się o wiele mniej 
wymagające jeżeli chodzi o zaso¬ 
by CPU, niż poczciwe SoundBlas- 
tery. Przy wyłączonym dźwięku wy¬ 
eliminowany zostaje jego wpływ na 
otrzymane rezultaty. 

Trzecim ważnym problemem 
wartym omówienia jest wpływ wszel¬ 
kiego rodzaju „podkręceń" karty 3D. 
Jak wiadomo, w wielu przypadkach 
z akceleratora 3D da się wykrze¬ 
sać nieco więcej życia, niż to prze¬ 
widuje instrukcja użytkownika. 
W tym celu stosuje się zarówno 
zwykłe podkręcanie zegara, jak rów¬ 
nież inne triki (zmienne systemowe, 
modyfikacje plików konfiguracyj¬ 
nych gry itp.). O tym, że na tym 
samym komputerze GLOuake mo¬ 
że wykazać tak 70 fps (rewelacja), 
jak i 20 fps (śmiech na sali) można 
przeczytać w ŚGK 2/98. Dlatego 
jeżeli wyniki mają być porówny¬ 
walne z uzyskanymi na innych ma¬ 
szynach, z wszystkich tego typu 
udogodnień należy zrezygnować. 

OVERCLOCKING 

...czyli podkręcanie zegara na 
karcie 3D. Bardzo popularna me¬ 


toda zwiększania tanim kosztem 
wydajności akceleratora. To, czy ry¬ 
zyko utraty gwarancji lub uszkodze¬ 
nia sprzętu się opłaca, zależy od 
konkretnej konfiguracji sprzętowej. 
Nadstawianie karku za 2 czy 3 klat¬ 
ki na sekundę zapewne nie jest roz¬ 
sądne, jednak w przypadku posia¬ 
dania w miarę szybkiego proceso¬ 
ra (od P200 w górę) podkręcenie kar¬ 
ty 3D może przynieść pożądane 
efekty. Należy jednak pamiętać o za¬ 
pewnieniu odpowiedniego odpro¬ 
wadzenia ciepła z najbardziej grze¬ 
jących się układów scalonych. Ce¬ 
lowe może okazać się przyklejenie 
radiatorów, lub nawet przymocowa¬ 
nie niedużego wentylatora do naj¬ 
gorętszych elementów karty. War¬ 
to także pamiętać, że temperatura 
kart rozszerzających (nie tylko ak¬ 
celeratora 3D) bezpośrednio zale¬ 
ży od częstotliwości taktowania ma¬ 
gistrali PCI (typowo 33 MHz, czyli 
połowa częstotliwości pracy magis¬ 
trali systemowej). Jeżeli ktoś pod¬ 
kręcił magistralę systemową na 75 
lub 83 MHz to jego magistrala PCI 
pracuje odpowiednio z częstotliwoś¬ 
cią 37.5 lub 41.5 MHz, co może 
być dodatkową przyczyną wydziela¬ 
nia się większych ilości ciepła. 
Uwaga: w przypadku magistrali 
100 MHz szyna PCI pracuje z no¬ 
minalną częstotliwością 33 Mhz. 

Oczywiście, warto poekspery- 
mentować, aby doświadczalną me¬ 
todą ustalić najkorzystniejsze pa¬ 
rametry pracy swego systemu, jed¬ 
nak do przeprowadzenia testów wy¬ 


dajnościowych porównywal¬ 
nych z innymi komputera¬ 
mi zaleca się ustawienie 
wszystkich parametrów pra¬ 
cy komputera na nominalne, 
zgodne z zaleceniami pro¬ 
ducentów sprzętu. 
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CZYM TESTOWAĆ? 

Kilka słów o oprogramowaniu, 
na które warto zwrócić uwagę pod¬ 
czas testowania szybkości akcelera¬ 
tora 3D. Pierwszą grupę benchmar- 
ków stanowią same gry. Poniżej 
przedstawiam metodykę pomiarów 
w przypadku kilku popularnych tytułów: 

Quake 

Uruchom grę poleceniem 
glquake.exe -nosound -nocd 
+stopdemo +timedemo demo2 

Quake2 

W trybie konsoli wydaj polecenia: 

sjnitsound 0 

snd_restart 

timedemo 1 

demomap demo1.dm2 

Forsaken 

Wybierz opcję „Play demo" 

Ustaw szybkość na 100% 

Wybierz pożądane demo 
Wybierz „Start" 

Incoming (demo) 

Uruchom gameindex.exe 
Odczytaj ilość klatek na sekundę 
w pliku fps.txt 


Drugą grupę benchmarków 
dla sprzętu 3D stanowią dedyko¬ 
wane programy testujące. Do naj¬ 
bardziej popularnych i wiarygod¬ 
nych można tu zaliczyć następują¬ 
ce testery: 

3DMark99 (www.3dmark.com) 
Finał Reality (www.finalreality.com) 
Wizmark 3 (www.3dfx.com) 

Na koniec zachęcam do sięg¬ 
nięcia po wymienione powyżej pro¬ 
gramy do testowania wydajności 
kart 3D i dokonanie porównania z 
osiągami pochodzącymi z kompu¬ 
tera kolegi. Wnioski z takich doświad¬ 
czeń mogą okazać się bardzo po¬ 
uczające. Natomiast dociekliwych 
czytelników pragnących jak najwię¬ 
cej dowiedzieć się o swym dopa¬ 
laczu zapraszam za miesiąc. W na¬ 
stępnym odcinku zaproponuję prze¬ 
śledzenie procesu powstawania 
trójwymiarowego obrazu i przegląd 
najważniejszych graficznych wodo¬ 
trysków wspieranych sprzętowo 
przez współczesne karty akcelera¬ 
torów. Do miłego. 

Piotr Gontarek 


Options 

r Continuous loop 
r* T um off 2D tests 

Sound settings 

jlS Bit stereo at 22.1 kHz 


Display resiJts 


Advanced options 


*1 

fcdtt DescripbonJ 
Q Save Project I 

JjS) Sybmit Resulłs j 

Result Browser 


3DMark Score 


O 

3DMARK99 

Congratulałions! 

You have successfuły run the benchmark. Your score is: 


1990 3DMarks 
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P isać i śpiewać każdy mo¬ 
że, przynajmniej teoretycz¬ 
nie. Nikt nikomu niczego 
nie zabrania, a umiejętność za¬ 
pisywania słów i myśli nabywa 
się już około szóstego roku ży¬ 
cia. Śpiewać człowiek zaczyna 
jeszcze wcześniej, w kołysce, 
imitując dźwięki wydawane 
przez nucącą kołysanki mamę 
(ten sam proces prowadzi 
zresztą do zdobycia zdolności 
do posługiwania się mową). Te¬ 
oretycznie zatem, każdy może 
zostać piosenkarzem, pisa¬ 
rzem czy mówcą-politykiem. 
Dlaczego tak się zatem nie 
dzieje? Bynajmniej nie dlatego, 
że świat bardziej potrzebuje 
dentystów i hutników niż poe¬ 
tów i muzyków; przyczyn do¬ 
patrywałbym się raczej w sta¬ 
rożytnym przysłowiu, głoszą¬ 
cym że mowa srebrem jest 
a milczenie złotem, tłumaczo¬ 
nym na język współczesny ja¬ 
ko „jak nie masz nic do powie¬ 
dzenia, to nic nie mów“. Oto 
bowiem by coś zaśpiewać, 
napisać lub powiedzieć, trzeba 
najpierw to coś mieć. Z próż¬ 
nego i Salomon nie naleje - 
szkoda, że wielu piosenkarzy, 
ludzi pióra i polityków nie pa¬ 
mięta o tej zasadzie i stara się 
być mądrzejszymi od Salomona. 

Skąd przyszły mi do głowy 
takie ironiczne skojarzenia, co 
mnie skłoniło do wywleczenia 
na światło dzienne faktu, że 
choć każdy potrafi mówić, to 
mało kogo warto słuchać? Ano, 
spora porcja listów do redakcji, 
których autorzy wyrażają chęć 
pisania artykułów do Świata 
Gier Komputerowych. A także 
liczne prośby zajmujących się 
komputerami znajomych, prośby 
o takiej samej treści jak wspom¬ 
niane listy. Jako że z racji peł¬ 
nionej funkcji zajmuję się re¬ 
krutacją autorów i pełnię nad 
i pieczę, muszę wszystkie 


te propozycje przeanalizować 
oraz wszystkie próby „literac¬ 
kie" przeczytać. I co się okazu¬ 
je? Otóż jakieś 95% ludzi, po¬ 
trafiących się posługiwać pió¬ 
rem (bądź klawiaturą) w celu 
utrwalenia swych myśli w formie 
pisanej, ma poważne problemy, 
aby przedstawić swoje spos¬ 
trzeżenia w sposób a) zrozu¬ 
miały i b) zajmujący. Nawet 
ludzie po maturze i na studiach 
mają z tym problemy, choć 
przecież matura właśnie ma 
stanowić egzamin sprawdza¬ 
jący nie tylko wiedzę na dany 
temat, ale także umiejętność 
wysłowienia się w mowie 
i piśmie. 

Choć pisać każdy może, to 
okazuje się, że nie każdy po¬ 
trafi. Co innego bowiem napi¬ 
sać, podobnie jak setki tysięcy 
pisały przedtem i miliony jesz¬ 
cze napiszą, że „Pan Tadeusz 
przedstawia obraz z życia 
szlachty napisany trzynasto- 
zgłoskowcem", a co innego 
stworzyć jakiś logiczny tekst 
zupełnie od podstaw, bez 
punktu odniesienia i podręcz¬ 
nika, z którego sformułowania 
można przepisać, odpowiednio 
je wcześniej przekształcając. 
Praca recenzenta - czy to te¬ 
atralnego, literackiego, czy też 
komputerowego - na tym właś¬ 
nie polega. Trzeba na pod¬ 
stawie analizy danego produk¬ 
tu stworzyć spójną wypowiedź 
podpartą logicznymi argumen¬ 
tami. To ciężka i żmudna pra¬ 
ca, wymagająca przede wszyst¬ 
kim wiedzy, po drugie umiejęt¬ 
ności, w końcu zaś - odrobiny 
zapału. Czytelnikom, którzy 
chcieliby kiedyś spróbować 
swych sił na tym polu, dedy¬ 
kuję poniższe słowa, zdradza¬ 
jące kilka tajników pracy ze 
słowem. 

Przeczytanie przeciętnej 
recenzji zajmuje kilka minut. 


Napisanie jej - kilka godzin, 
ale proces twórczy trwa przy¬ 
najmniej kilka dni. Nie licząc 
czasu spędzonego na dokład¬ 
ne rozgryzienie zadanej gry. W 
każdym razie, pisanie recenzji 
zaczyna się od stwierdzenia, 
„co ja właściwie mam do po¬ 
wiedzenia na temat tego pro¬ 
gramu". Bo powiedzieć „jest 
super, biegamy i strzelasz do 
myszy" jakoś nie wystarczy. 
Trzeba wprowadzić temat, po¬ 
wiedzieć o czym jest gra i do 
jakiego rodzaju się ją zalicza. 
Potem trzeba wymienić jej 
„zady i walety", porównać do in¬ 
nych programów tego rodzaju, 
ocenić wykonanie. Najmniej 
istotnym elementem jest okreś¬ 
lenie, czy gra się podobała, 
czy nie, bo to akurat mało ko¬ 
go interesuje. 

Opracowany według po¬ 
wyższego schematu szkielet 
należy ubrać w „mięsko", czyli 
coś, dzięki czemu tekst taki 
będzie się czytać przyjemniej, 
niż instrukcję obsługi odkurza¬ 
cza, zawierającej w zasadzie 
zbliżone informacje. Tutaj za¬ 
czyna się trudniejsza część 
zadania. Nie wystarczy bowiem 
umieć pisać logicznie, grama¬ 
tycznie i ortograficznie, o nie - 
jak wspomniałem wcześniej, 
trzeba jeszcze umieć pisać 
zajmująco. Czyli, po pierwsze 
tak, aby oko czytelnika swo¬ 
bodnie przeskakiwało z jed¬ 
nego zdania na drugie, nie co¬ 
fając się by sprawdzić, o czym 
właściwie mowa. Po drugie, 
niezbędny jest dobór odpowied¬ 
niego słownictwa i środków 
stylistycznych - rzecz nabyta. 
Talent natomiast konieczny 
jest do tego, by pierwsze zda¬ 
nie zaciekawiło odbiorcę, pier¬ 
wszy akapit wzbudził apetyt na 
więcej, trzeci tego apetytu nie 
zaspokoił, a ostatni pobudził 
do trawienia, to znaczy - myś¬ 


lenia; by zachęcił bądź znie¬ 
chęcił, by przekazując infor¬ 
mację o stosunku autora do 
opisywanego programu wywo¬ 
ływał jakąś, choćby nikłą, rea¬ 
kcję emocjonalną w rodzaju 
„muszę mieć tę grę" albo „e, to 
nie dla mnie" (ewentualnie „co 
ten palant wypisuje, mnie się 
podobało"). Dopiero wtedy re¬ 
cenzja jest kompletną i gotową 
wypowiedzią, stanowiąc owoc 
doświadczenia, pracy i emocji 
jej twórcy. 

Jak widać, nie wystarczy 
napleść co ślina na język przy¬ 
niesie, ani nawet „odpowied¬ 
nie dać rzeczy słowo". Fakt, że 
ktoś gra w gry komputerowe i 
potrafi posługiwać się pismem, 
nie oznacza, że powinien pi¬ 
sać recenzje - tymczasem aro¬ 
gancja niektórych, przekona¬ 
nych o swojej genialności mło¬ 
dzieńców, przechodzi granice 
przyzwoitości. Zdarzają się 
kwiatki w rodzaju „piszę do 
was bo chcę do was pisać, bo 
będąc Redaktorem Naczelnym 
Wielkiego Internetowego Ser¬ 
wisu O Komputerowych Grach 
Strategicznych moją stronę od¬ 
wiedza dużo ludzi, więc jestem 
dobry". Cóż można na takie 
żądanie odpowiedzieć? Chyba 
jedynie „więcej pokory". 

Bo śpiewać i pisać każdy 
może, ale lepiej, żeby niektó¬ 
rzy się za to nie zabierali. 

ManJAk 

P.S. Osobom poważnie zainte¬ 
resowanym rozwijaniem swych 
umiejętności w zakresie posłu¬ 
giwania się piórem polecam 
stronę http://home1.gte.net/ 
hmay/essay.htm - można tu 
(co prawda po angielsku) za¬ 
poznać się z podstawowymi za¬ 
sadami pisania tekstów, które 
zaciekawią odbiorcę. 




































T emat gier komputerowych 
raz po raz wraca na łamy 
pism pozabranżowych 
i ekrany telewizorów, najczęś¬ 
ciej w charakterze sensacji. 
„Nieletni wirtualni mordercy" - 
krzyczą alarmujące tytuły. „Czy 
wiecie, w co grają wasze dzieci?!" 
- pytają grobowym głosem telewi¬ 
zyjni lektorzy. Jak jest naprawdę, 
sami wiemy, bo w końcu problem 
dotyczy właśnie nas, graczy. Nie¬ 
stety, choć jesteśmy w większości, 
rzadko kiedy udaje nam się wy- 
łuszczyć swoje racje i przekonać 
opinię publiczną o wyższości mul¬ 
timediów nad zwykłymi mediami 
czyli gier nad resztą świata, bo 
po prostu nikt nas o to nie pyta. 
A zresztą, kiedy pyta i kiedy już 
mamy okazję bronić gier kompu¬ 
terowych (np. w jakiejś sondzie 
ulicznej czy na spotkaniu w studiu 
telewizyjnym), zazwyczaj wpada¬ 
my na najprostszych pytaniach. 

CZY LUBISZ GRAĆ W GRY 
KOMPUTEROWE? 

Zagadnięty w ten sposób 
gracz zazwyczaj wije się niczym 
piskorz, wiedząc, że pytanie 
kryje w sobie pułapkę. Następ¬ 
ne będzie przecież brzmiało: 
„Jak dużo grasz?". 

- Czy lubię? - mówi, czer¬ 
wieniejąc na twarzy. - Tego, 
no... lubię. Co mam nie lubić. 
Czy jestem maniakiem? Broń 
Boże, zaraz tam maniakiem. 
Zwyczajnie, pogram sobie w 
coś od czasu do czasu i już. 
Że niby ile godzin? No, tego... 
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osiem, może dziewięć, nie li¬ 
czyłem. Czy miesięcznie? Nie, 
no dziennie..." 

I wpadka gotowa. Mania¬ 
kalne zamiłowanie! Zgubny na¬ 
łóg! Groholizm! Te hasła same 
proszą się na tytuły z pier¬ 
wszych stron gazet. I po co było 
kombinować? Nie lepiej przyz¬ 
nać rację, mówiąc: 

- Owszem, jestem miłośni¬ 
kiem gier komputerowych. Gram 
dużo, ale z pewnością lepsze to 
od szwędania się po ulicach, 
picia alkoholu i napadania na 
przechodniów. 

Krótko, zwięźle, bez zbęd¬ 
nych tłumaczeń. Dziennikarz 
dębieje, a rozmówca jest górą, 
spokojnie czekając na następ¬ 
ne pytanie. 

CZY GRY KOMPUTEROWE 
NIE ZAWIERAJĄ ZBYT WIELE 
SCEN PRZEMOCY? 

Oczywiście, pytanie jest tak 
skonstruowane, że sugeruje od¬ 
powiedź i już tylko z tego po¬ 
wodu łatwo wpaść. Przeciętny 
gracz właściwie nie ma szans 
na wybrnięcie z tego kłopotu. 
Nawet oponując, potwierdzi je¬ 
dynie sugestie pytającego. 

- Przemoc? A skądże zno¬ 
wu! To dotyczy tylko niektórych 
gier. I do tego jest ich tyle co nic. 

- Ale są takie gry? - naciera 
pytający. 

- No, są. 

- I grający, patrząc oczami 
bohatera, morduje w nich dzie¬ 
siątki stworów i ludzi? 
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- No, niby tak. 

- Strzela z pistoletu w tył 
głowy, masakruje kopniakami 
twarz, podrzyna gardło, dusi... 

- O przepraszam, duszenia 
nie spotkałem w żadnej grze - 
przerywa z tryumfem gracz i do¬ 
piero po chwili orientuje się, że 
to był podstęp i że swoją odpo¬ 
wiedzią potwierdził wszystkie 
wcześniejsze zarzuty. 

I po co było kombinować. 
Nie lepiej samemu zaatakować 
i oświadczyć wprost: 

- A jakże, zawierają, ale 
znacznie więcej brutalności za¬ 
wiera samo życie. Głupie seria¬ 
le dla dzieci są jej pełne, więc o 
czym my tu mówimy. 

- Seriale dla dzieci?! 


- Tak, seriale dla dzieci. I nie 
mówię tu wcale o filmach typu 
„Hercules" czy „Xena“, gdzie Źli 
giną całymi tabunami, ale o 
zwykłych kreskówkach Disney’a, 
Hannah Barbera i wytwórni War¬ 
ner Bros. 


- A więc... hmm... Właściwie 
chodziło mi o szkodliwy wpływ 
na psychikę... - wije się jeszcze 
pytający, szukając przysłowio¬ 
wej dziury w całym. 

- A pan myśli, że telewizyj¬ 
na relacja z wojny w byłej Ju¬ 
gosławii ma mniej szkodliwy 
wpływ? Albo fotograficzny re¬ 
portaż o afrykańskich dzieciach 
umierających z głodu. Albo wypa¬ 
dek samochodowy przed szkołą, 
w której ginie cała rodzina. Albo 
okradanie i bicie dzieci z młod- 


- Dziękuję, może następne 
pytanie... 


CZY GRY KOMPUTEROWE 
SZKODZĄ? 


To ostatnie kłopotliwe pyta¬ 
nie, najczęściej zadawane na sa¬ 
mym końcu, kiedy już pytający 
nie wie, czego się uchwycić 
i postanawia zadać cios wprost, 
licząc na zbicie rozmówcy z nóg. 
Oczywiście, jest to z jego strony 
głupota, bowiem tym samym 
daje nam szansę zakończenia 
całej dysputy w jednoznacznym 
tonie i z poczuciem wyższości: 

- Jasne, że szkodzą, ale tyl¬ 
ko wtedy, gdy ktoś gra po 24 
godziny na dobę. W ten sam 
sposób szkodzi nieustanne oglą¬ 
danie telewizji, czytanie ksią¬ 
żek, a nawet słuchanie muzyki. 
Trzeba po prostu znać umiar. 

- Tak... tego... I to by było 
wszystko... Dziękuję Państwu 
i zapraszam do naszego 
gramu za tydzień. W studio 
będziemy gościć maniakalnych 
graczy gier fabularnych. Do zo¬ 
baczenia... 




I po krzyku. Trzy pytania, 
trzy odpowiedzi - krótko, zwię¬ 
źle i bez wpadki. Być może po 
takim kontrataku wszelkiej maś¬ 
ci Specjaliści-Od-Zagrożeń od¬ 
czepią się od nas, graczy, raz 
na zawsze, czego Wam i 
w tym nowym, 1999 roku życzę. 


szych klas przez tych z klas star¬ 
szych. Albo... 


Gracz 
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, CZYTELNIKÓW 

ŚWIATA GIER 
KOMPUTEROWYCH 




LOGICZNE 


Riven 
Monopoly 
Tetris 

Zagadki Lwa Leona 
Chessmaster 5000 
Shanghai Dynasty 
Lemmings 30 
The Incredible Machinę 3 (7) 
Shivers (9) 

llth Hour (10) 



ZRĘCZNOŚCIOWE \ PRZYGODOWE 


, 


ROLE - PLAYING 


1. Quake 2 

2. Unreal 

3. World Cup 98 

4. Grand Theft Auto 

5. Mortal Kombat 4 

6. Tomb Raider 2 

7. NHL 99 

8. MDK 

9. Incoming 

10. NBA Live 99 


( 1 ) 

( 3 ) 

( 4 ) 
( 2 ) 
( 6 ) 

( 5 ) 
(N) 
( 7 ) 

( 10 ) 

(N) 


i 


\ 


1. Reah 

2. Blade Runner 

3. Jack Orlando 

4. Hopkins FBI 

5. Dark Earth 

6. Grim Fandango 

7. X-Files: The Gamę 

8. Ace Ventura 

9. The Curse of Monkey Island (6) 

10. Little Big Adventure 2 (9) 


( 2 ) 

( 1 ) 

( 7 ) 

(N) 

( 5 ) 

(N) 

( 3 ) 

( 4 ) 




h a 

li 


I 


SYMULACYJNE 


t 


Fallout 

Might & Magie 6 
Diablo 

Finał Fantasy 7 
Lands of Lorę 2 
Daggerfall 
Deus 
Aibion 


( 2 ) 

( 3 ) 
(D 

( 5 ) 

( 6 ) 
( 8 ) 

( 4 ) 
( 7 ) 


4 10 
# 

X 


Blood Omen: Legacy of Kain (9) t 
Shadows Over Riva (10) / 

/ 

CpM* 


1. 

2 . 

3. 

4. 

5. 

6 . 

7. 

8 . 

9. 

10 . 


Conflict Freespace 
Longbow 2 
Comanche 3 
Team Apache 
WC5: Prophecy 
Rally Championship 
IF-22 

Israeli Air Force 
EF 2000 
Hind 


( 3 ) 
( 1 ) 
( 2 ) 

( 5 ) 

( 6 ) 

( 4 ) 

( 7 ) 
(N) 

( 8 ) 
0) 




—** 


*** * ** 


STRATEGICZNE 


1. Starcraft 

2. Commandos: Behind Enemy.. 

3. Dune 2000 

4. Knights & Merchants (7) 

5. People’s General 

6. Age of Empires 

7. Spellcross: Ostatnia bitwa 

8. Populous: The Beginning 

9. Settlers 2 

10. Chrilization 2 
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Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród nade¬ 
słanych na kartkach pocztowych propozycji, co miesiąc będziemy losować pięć nagród 
- niespodzianek. Pamiętaj o podaniu swojego adresu i rodzaju posiadanego komputera. 


W tym miesiącu nagrody otrzymują: 

PAWEŁ ZAŁUSKI (TRZEBINIA) 
ROZALIA MIKOŁAJEK (ANDRYCHÓW) 
ROBERT KOSTECKI (KATOWICE) 
TOMASZ DUDA aÓDŻ) 

PIOTR WEREfZCZAK (WROCŁAW) 


Y/sM 

•,SfĄa 


NAGRODY UFUNDOWAŁA FIRMA 

CD PROJEKT 


Liczby w nawiasach oznaczają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 

Litera „N" - nowość na liście 
Litera „P" - powrót na listę 
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Aliens vs Predator 


Sleepwalker 


C hoć wielu ludzi sądzi, iż gry 
z komputerów 8-bitowych, 
niegdysiejszych władców 
elektronicznej rozrywki, były lepsze 
od tych, jakie wydaje się współ¬ 
cześnie, prawda jest taka, iż tak 
naprawdę były one brzydkie, miały 
grafikę, na którą dzisiaj nikt by 
nie spojrzał i tylko brak alternaty¬ 
wy sprawił, iż odbiorcy uważali je 
za zabawne. Sprawy nieco się po¬ 
lepszyły dopiero z wejściem na 
rynek komputerów Amiga, które 
mogły już tworzyć obraz przypo¬ 
minający z grubsza świat realny. 
A proszę pamiętać, iż o tym ma¬ 
rzyli już posiadacze ZX-81, choć 
na próżno, gdyż znakami alfabetu 
nijak nie da się wyczarować ob¬ 
razu sensownej jakości. Koniec 
końców, to właśnie staruszka 
Amiga sprawiła, iż świat nabrał 
dla mnie nowego powabu. Otóż 
pewnego razu zobaczyłem u ko¬ 
legi „Eye of the Beholder", pier¬ 
wszą grę z trójwymiarową, CZY¬ 
TELNĄ grafiką. Zauroczyła mnie 
ona do tego stopnia, iż przez pe¬ 
wien czas myślałem nawet, by 
sprzedać mojego peceta (wów¬ 
czas jeszcze 386), a za zarobio¬ 
ne pieniądze kupić sobie Amigę 
najlepiej z „zainstalowanym" już 
na niej „Beholderem". Na szczęście 
nie zdążyłem. Oto bowiem które¬ 
goś dnia pocztą pantoflową trafił 
do mnie „Wolfenstein 3D“, share- 
ware'owy programik nikomu nie 
znanej firmy „Id Software", i od tego 
momentu świat stanął na głowie. 

Początek 

To był początek szaleństwa, 
jakiego nie przewidzieli chyba na¬ 
wet twórcy gry. Tysiące ludzi za¬ 
częło skradać się po korytarzach 
hitlerowskiej warowni i strzelać 
do niemieckich żołnierzy, wszystko 


zaś dlatego, że grafika „Wolfen- 
steina" była trójwymiarowa, a je¬ 
go engine umożliwiał swobodne 
poruszanie się w obrębie widzia¬ 
nego na ekranie świata. No i jesz¬ 
cze można było postrzelać. Zwa¬ 
ły trupów i sterty ciał walających 
się w każdym pomieszczeniu - 
nieodłączny składnik każdej sza¬ 
nującej się strzelaniny 3D - za¬ 
częły być dominującym elemen¬ 
tem komputerowej rzeczywistości. 
Brzmi to strasznie, ale taką właś¬ 
nie mamy naturę, zaś „Id Software" 
poruszył tylko właściwą strunę. 
Giniesz, a jednak żyjesz dalej, 
by znów strzelać. W końcu, któż 
by nie chciał osobiście zabić Hit¬ 
lera? A tak się złożyło, że koń¬ 
czący grę super-twardziel bar¬ 
dzo go przypominał. Summa sum¬ 
marum, „Wolfenstein 3D“ osiągnął 
sukces, jakiego przed nim nie 
doświadczyła żadna inna gra i 
raz na zawsze zmienił obraz gier 
komputerowych. W umysłach 
graczy pojawił się termin „3D 
shooter". 

Doom, naśladowcy 
i następcy 

Pojawienie się i sukces 
„ Wolfensteina" były tak niespodzie¬ 
wane, iż konkurencja nie zdążyła 
nawet opracować swojej własnej 
gry tego typu, nim „Id Software" 
nie zaatakował ponownie. I był to 
atak na skalę Imperium Kontr¬ 


atakuje. „Doom" wprowadził do 
gry wielokondygnacyjne mapy, 
demoniczne potwory, bogaty ar¬ 
senał broni i przede wszystkim 
widok krwi. To był właśnie, kolej¬ 
ny krok naprzód w kierunku ure¬ 
alnienia zabawy - krew. Od tego 
momentu już nie tylko trupy, ale 
i spływająca po ekranie krew 


zaczęła świadczyć o tym, iż bie¬ 
rzesz udział w „prawdziwej" wal¬ 
ce. Ohyda, ale tak to właśnie wy¬ 
glądało. Nieco mniej istotną za¬ 
sługą „Dooma" było wykreowanie 
postaci samotnego żołnierza, 
który w pojedynkę walczy z ca¬ 
łym światem. Aż do niedawna, 
kanon ten obowiązywał prawie we 
wszystkich strzelanianch 3D mo¬ 
że za wyjątkiem „Space Hulk 2". 
Dopiero zapowiadany „X-COM: 
Alliance" ma to zmienić. 

Po „Doomie" pojawiła się 
pierwsza strzelanina 3D nie po¬ 
chodząca ze stajni „Id Software". 
Był to „Heretic", dzieło mało wów¬ 
czas znanej firmy „Raven Soft¬ 
ware", która do engine'u „Dooma" 


Co nas czeka w bliskiej przyszłości 




dokleiła scenografię w klimatach 
fantasy. Było to posunięcie obli¬ 
czone na tych graczy, którym nie 
odpowiadało s-f, a przynajmniej 
tak głosił folder reklamowy gry. 
Jak się okazało w „Heretica" grali 
wszyscy, tak miłośnicy fantasy, 
jak i s-f, gdyż strzelanie z ma¬ 
gicznej laski było równie zabaw¬ 
ne, co z karabinu maszynowego. 

Następnym krokiem w his¬ 
torii strzelanin 3D był „Doom 2". 
Prasa z miejsca zaczęła go kry¬ 
tykować za krwistość i brutalność, 
ale tak naprawdę tylko przyczy¬ 
niła się do wzrostu sprzedawal- 
ności gry. W każdym razie po¬ 
dobnie jak w „Doomie 1“ wciela¬ 
łeś się tu w postać samotnego 
żołnierza. Tym razem w swej misji 
zachodziłeś jednak aż do bram 
piekieł, niszcząc po drodze całe 
legiony najróżniejszych potwo¬ 
rów. Niektóre z nich, na przykład 
wielki facet z głową byka, który 
ładował w Ciebie rakietami, z całą 
pewnością przejdą do historii. 
W jej annałach, aczkolwiek z nie¬ 
co innego powodu znajdzie się 


też z pewnością klon „Dooma 2", 
„Rise of the Triad". Twórca tej gry, 
firma „Apogee" zdecydowała się 
na krok, jakiego do tej pory nikt 
nie uczynił - zamiast potworów 
umieściła w grze postacie ludzi 
i kazała Ci do nich strzelać. Krzy¬ 
ku było co nie miara, ale w końcu 
wszystko ucichło i dzisiaj nikt już 
nie pamięta, iż kiedyś przejmo¬ 
wano się tym, iż dzieci strzelają 
do ludzi w grach komputerowych. 

Ostatnim klonem „Dooma 2“ 
był „Hexen“, który tak jak to 
wcześniej uczynił „Heretic", po¬ 
szedł w stronę fantasy. Niestety, 


poza tym, iż obszar gry był tu 
większy niż u rywali, program ten 
nie zapisał się niczym wyjątko¬ 
wym. 

Za miesiąc: Dlaczego ludzie 
polubili „Duke'a“ oraz czym dla 
miłośników „Gwiezdnych wojen" 
było „Dark Forces" i jak to się 
stało, że „Id Software" znów po¬ 
biło konkurencję. 

Bazyl 

c.d.n. 
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O dejście z redakcji Heinza 
Futerała, wybitnego znaw¬ 
cy zagadnień związa¬ 
nych z wojskowością, okazało 
się dla mnie niespodziewanym 
awansem na P.O. Marszałka 
Polnego Klawiatury (P.O. czyli 
„pełniącego obowiązki", a nie 
Piotra Orcholskiego, jak moż¬ 
na by błędnie domniemywać). 
Co to oznacza dla „Kantyny"? 
Ano, zmian rewolucyjnych nie 
przewiduję, zamierzając kon¬ 
tynuować dzieło rozpoczęte 
przez H.F. Nowa „Kantyna" 
w swych założeniach będzie 
przypominała starą - nadal jej 
głównym zadaniem będzie po¬ 
pularyzowanie wiedzy z zakre¬ 
su militariów i strategii, w miarę 
możliwości w aspekcie odpo¬ 
wiednich gier komputerowych. 
Nadal też od czasu do czasu 
pojawiać się będą namiary in¬ 
ternetowe na co ciekawsze stro¬ 
ny WWW związane z wojsko¬ 
wością. Szykuje się też parę 
niespodzianek - ale o nich na 
razie cicho sza, słowa nie po¬ 
wiem, bo co to by były za nie¬ 
spodzianki. W każdym razie, 
„Kantyna" żyje i ma się dobrze, 
czego wszystkim Czytelnikom 
w Nowym Roku życzę. 

Kilka miesięcy temu, przy 
okazji recenzowania gry Com- 
mandos: Behind Enemy Lines, 
umieściliśmy krótką notatkę 
dotyczącą powstania i historii 
oddziałów specjalnych. Przy¬ 
pomnę, że za okres utworzenia 
tego rodzaju formacji przyj¬ 
muje się czasy Drugiej Wojny 
Światowej, a za „ojców" po¬ 
mysłu uznaje się Brytyjczyków, 
którzy wysyłali swoich koman¬ 
dosów do Afryki w celu utrudnia¬ 
nia działań wojskom Rommla. 
To, że wcześniej formalnie nie 
stniały grupy do zadań spec- 
alnych, nie oznacza oczywiś¬ 
cie, że zadań takich wcześniej 
nie wypełniano. Wręcz przeciw¬ 
nie - już od czasów starożyt- 
przypuszczalnie 
prehistorycznych, człowiek to¬ 
czył śmiertelne boje, w których 
spryt i zdolność do wykorzysty¬ 
wania zaskakujących taktyk de¬ 


cydowały o prze¬ 
życiu. Równie istot 
nym elementem było zbiera¬ 
nie informacji o przeciwniku, 
co pozwalało na stosowanie 
różnych podstępów wojennych 
- i tymi dwoma aspektami pola 
walki chciałbym się w najbliż¬ 
szym czasie zająć. 

Zarówno współczesne od¬ 
działy specjalne, jak i służby 
specjalne wywodzą się z tego 
samego, prehistorycznego pnia, 
podobnie jak Pentium jest 
w prostej linii potomkiem aba- 
kusa. Oto bowiem już ludzie 
pierwotni, od pewnego stopnia 
zorganizowania plemiennego, 
posiadali wydzielone grupy 
zwiadowców, których głównym 
zadaniem było wyśledzenie 
miejsc przebywania zwierzyny 
(jeśli dane plemię zaliczało się 
do łowców), odkrycie terenów 
zasobnych w wodę i pożywie¬ 
nie roślinne (w przypadku zbie¬ 
raczy), a także zbadanie niez¬ 
nanych wcześniej obszarów 
pod kątem przydatności do za¬ 
siedlenia. W przypadku konflik¬ 
tu z innym plemieniem, zwia¬ 
dowcy ci określali jego liczeb¬ 
ność, uzbrojenie, posiadane za¬ 
soby - a na końcu decydowały, 
czy warto z takim przeciwni¬ 
kiem rozpoczynać bój, czy też 
może lepiej podjąć negocjacje. 
Jeśli natomiast dochodziło do 
konfliktu zbrojnego, częstokroć 
zadaniem ich było stałe moni¬ 
torowanie ruchów przeciwnika, 
a także dokonywanie działań 
dywersyjnych (na przykład, 
podpalenie zapasów). Przy¬ 
równując to do czasów współ¬ 
czesnych, można by powiedzieć, 
że owi protoplaści Jamesa Bon¬ 
da pełnili równocześnie funkcję 
agentów wywiadu, wydziału 
analiz, biura doradcy prezy¬ 
denta oraz komandosów. 

Prawdziwy rozwój służb 
specjalnych miał miejsce wraz 
z powstaniem organizmów 
państwowych, obejmujących 
swym wpływem większe ob¬ 
szary niż zasięg zwiadowców 
jednego plemienia. Wiązało się 
to ze wzrostem zagrożeń 


zewnętrznych, 
eskalacją zbrojeń, 
zaangażowaniem większych 
sił do potyczek zbrojnych, a 
także koniecznością sprawo¬ 
wania ścisłej kontroli nad pod¬ 
danymi (w końcu, to z ich po¬ 
datków i pracy utrzymywany 
był - i jest do dziś - organizm 
państwowy). Wtedy to wytwo¬ 
rzył się podział na służby wy¬ 
wiadowcze, których zadaniem 
było - podobnie jak i dziś - zbie¬ 
ranie informacji o tym, co dzie¬ 
je się u sąsiadów oraz infor¬ 
mowanie władcy o potencjal¬ 
nych zagrożeniach z ich stro¬ 
ny; na kontrwywiad, który miał 
zadanie ciut bardziej nie¬ 
wdzięczne; po pierwsze, ścigał 
agentów nieprzyjaciela, po dru¬ 
gie zaś, pełnił funkcję policji 
politycznej, nadzorującej „pra- 
womyślność" poddanych i za¬ 
pobiegającej spiskom na życie 
panującego. Naturalnie, w róż¬ 
nych państwach działalność ta 
przybierała różne formy - ina¬ 
czej było w Egipcie, inaczej 
w Mezopotamii, zapewne jesz¬ 
cze inaczej u Etrusków; naj¬ 
ważniejszy jest jednak fakt, że 
żaden władca nie mógł się 
obejść bez świty donosicieli 
i szpiegów, co dało podwaliny 
pod współczesne służby spec¬ 
jalne. 

Specjalną kategorię „agen¬ 
tów" starożytnego władcy sta¬ 
nowili zabójcy, niejednokrotnie 
rekrutujący się z grup „kontr¬ 
wywiadu", do których zostali 
wcieleni po popełnieniu jakiejś 
zbrodni. Dawano im wybór: 
albo ślepe wypełnianie roz¬ 
kazów, albo surowa kara za 
przestępstwo. W ten sposób 
łajdacy zostawali ramieniem 
sprawiedliwości, morder¬ 
cami gotowymi wyeli¬ 
minować niewygodnego 
możnego, konkurenta do 
tronu, czy nawet wybrać 
się w podróż do są¬ 
siedniego państwa, by 
tam dokonać aktu sabo¬ 
tażu lub wbić sztylet w 
plecy wrogiemu władcy. 

Tak wyodrębniła się grup 


agentów do zadań specjalnych 
morderców, sabotażystów i pod¬ 
palaczy. 

Znaczenie służb specjal¬ 
nych ogromnie wzrosło we 
wczesnym średniowieczu, po 
upadku cesarstwa rzymskiego, 
wraz z rozbiciem ogromnego 
imperium na spolaryzowane 
obozy, konkurujące ze sobą 
w każdej dziedzinie. Nie mniej 
istotne było pojawienie się no¬ 
wych organizmów państwo¬ 
wych, które starały się utrzy¬ 
mać niezależność od wielkich 
potęg - posiadanie sprawnego 
wywiadu i kontrwywiadu było 
do tego nieodzowne. Wzrosła 
także rola propagandy: władzę 
można było uzyskać bądź stra¬ 
cić, zależnie od tego, do czego 
zostali przekonani możni i lud 
(vide klątwy papieskie, które 
dzięki rozbudowanej sieci agen¬ 
tów Kościoła docierały do wszyst¬ 
kich zakątków chrześcijańskie¬ 
go świata i mogły nawet obalać 
cesarzy). Wtedy to ostatecznie 
utrwalił się podział na różne 
rodzaje służb specjalnych, po¬ 
dział, który w swych podstawo¬ 
wych założeniach utrzymał się 
do chwili obecnej, choć zmie¬ 
niła się i skala, i metody dzia¬ 
łań. Za miesiąc przyjrzymy się 
zatem dalszej ewolucji tych 
służb, a także rozmaitym spek¬ 
takularnym akcjom, które zmie¬ 
niły bądź mogły zmienić bieg 
historii. 

ManJAk 





























NOWINKI 




Jak donoszą jaskółki, 
wreszcie pojawiły się na na¬ 
szym rynku dwie mocno opóź¬ 
nione gry ze stajni 3DO - „Might 
& Magie 6“ (149,00 zł) oraz „He- 


STAROŚĆ NIE RADOŚĆ 


Dzisiaj chciałbym poruszyć temat ważki, a mianowicie porozmawiać o kondycji 
erpegów starych i starszych. Ja wiem, że to świętość i że każde słowo należy tu 
ważyć, ale nie znaczy to wszakże, iż mówić o tym nie powinno się wcale. 




roes of Might & Magie 2: Price 
of Loyalty" (75,00 zł). Mirage, 
oficjalny dystrybutor 3DO, 
obiecuje, że wszystkie nas¬ 
tępne produkty tej firmy będą 
już pojawiać się bez opóź¬ 
nień. Pożyjemy, zobaczymy. 

o o o 

Jeśli tego jeszcze nie wie¬ 
cie, dzięki firmie CD Projekt w 
Polsce są już dostępne dwa 
doskonałe rolpleje teamu In- 
terplay - „Fallout 2“ oraz „Bal- 
dur’s Gate“. Na „Diablo 2“ 
(Blizzard), choć miał być na 
Gwiazdkę, trzeba jeszcze tro¬ 
chę poczekać. 

o o o 

Już na marzec firma IPS 
CG zapowiada wydanie w Pol¬ 
sce gier „Lands of Lorę 3“ 
(Westwood) oraz „Ultima As- 
cension" (Origin). Natomiast 
do tej pory proponuje sięgnię¬ 
cie do „Zielonej serii", gdzie w 
nader przystępnej cenie - czyli 
za jedyne 25 zł! - znajdziesz 
takie znakomitości, jak „Sy¬ 
stem Shock", „Space Hulk 2“, 
„Ultima 7“. 


UEKSYKON DEMONICZNY 

JEDNOROŻEC 

Legenda o jednorożcu naj¬ 
prawdopodobniej pochodzi 
z Indii. Utożsamiano go z czys¬ 
tym rozumem, odwagą, szla¬ 
chetnością, dziewictwem, ła¬ 
godnością. Przedstawiany był 
w różnych postaciach - najczęś¬ 
ciej jako biały koń o długim, skrę¬ 
conym rogu u nasady nosa, ale 
także jako jednorogi byk, ko¬ 
zioł, a nawet osioł. Jego siedzi¬ 
bę umieszczano w Chinach, 
Etiopii, Indiach i Tybecie. 

W starożytnych Chinach 
jednorożca używano w charak¬ 
terze godła królewskiego wyo¬ 
brażającego cnoty władcy. Oz¬ 
naczał on także dobrą wróżbę 
i, tak jak smok, uważany był za 
sprawcę deszczu. W mazdaiz- 
mie jednorożec utożsamiał nie¬ 
skalany świat zwierząt, a jego 


Otóż tak się złożyło, że w os¬ 
tatnim czasie grałem w trzy legen¬ 
darne przeboje: „Eye of the Behol- 
der“, „System Shock“ oraz „Blade 
of Destiny". Nie od początku do 
końca, ma się rozumieć, tylko po 
trochu, z pomocą starych sejwów, 
na tyle, aby przypomnieć sobie 
kilka istotnych szczegółów (zna¬ 
jomy prosił mnie o radę i nie wy¬ 
padało mu odmówić). Oczywiście, 
zważywszy na postęp, jaki doko¬ 
nał się od chwili wydania owych 
hitów, w trakcie tej wspominkowej 
sesji na plan pierwszy wysunęła 
się przede wszystkim jakość opra¬ 
wy audiowizualnej - ze wszyst¬ 
kimi mankamentami wynikającymi 
z upływu czasu włącznie. Na 
szczęście, strona fabularna moich 
faworytów nie uległa przedawnie¬ 
niu ani na jotę, co powitałem 
z niejaką ulgą, choć trzeba przyz¬ 
nać, że niektóre rozwiązania 
techniczne utrudniały jednak za¬ 
bawę, a w najlepszym razie nag¬ 
minnie przypominały, że mam do 
czynienia z hitem sprzed lat (np. 
animacja ruchu w „Eye of the 
Beholder"). Czegóż jednak się 
spodziewać, skoro żyjemy w 
epoce płynnej animacji przy roz- 
dzielczościach 800x600 i wyż¬ 
szych, do tego z zastosowaniem 
niesłychanego wręcz bogactwa 
świata gry. Łatwo przyzwyczaić 
się do takiego standardu, zwła¬ 
szcza w obliczu mody na akcel¬ 
eratory 3D, która niezauważalnie 
ogarnęła cały rynek gier, i zapom¬ 
nieć o starych, wysłużonych hitach 
RPG. W końcu „odpalając" coś w 
rozdzielczości 320x240, trzeba 
mieć naprawdę dużo samozapar¬ 
cia, aby nie tylko grę skończyć, 
ale chociaż dojść do zawiązania 
akcji. 


Jako rzekłem, na warsztat 
wziąłem gry stare, ale moim zda¬ 
niem wciąż jare - przynajmniej tak 
o nich uważałem przed testem. 
I tak, oprócz wspomnianych tu już 
erpegów, sięgnąłem także po 
„Hero Quest 1-2“, „Dungeon Mas¬ 
ter", „Black Crypt”, „Deus", „Ro¬ 
binson^ Requiem“, „Shadow- 
lands", „Perihelion", „Ishar 1-3“, 
„Space Hulk 2", „Might & Magie 
3-5“ i „Betrayal at Krondor". Wy¬ 
nik porównania był straszny, bo¬ 
wiem prawie połowa wymienio¬ 
nych powyżej tytułów po prostu 
nie zdała egzaminu. Przykładowo 
„Deus", choć wydany niewiele po¬ 
nad rok temu (do tego po polsku), 
razi dziś fatalną grafiką (niegdyś 
zachwycającą) i jeszcze gorszą 
obsługą, które wespół wręcz unie¬ 
możliwiają normalną grę. O dziwo, 
trochę lepiej wygląda sprawa z 
wcześniejszą częścią - „Robinson's 
Requiem“, choć do ideału także 
jej daleko. Takie tytuły, jak „Dun¬ 
geon Master", „Black Crypt", „Peri¬ 
helion" czy „Ishary" można rów¬ 
nież włożyć między bajki. Albo 
może lepiej na półkę z napisem 
„gry zasłużone - nie dotykać". To 
znaczy, aby być szczerym, dla ko¬ 
goś, kto dopiero rozpoczyna 
swoją przygodę z komputerem 
i nie miał wcześniej do czynienia 
z hitami ostatnich miesięcy, wszyst¬ 
kie one będą świetną przygodą, 
jednak dla fanów takich rolpleji, 
jak „Might & Magie 6“ czy, nie daj 
Boże, dla osób, które widziały 
i/lub grały w „Unreal", będą je¬ 
dynie nudziarstwem w przesta¬ 
rzałej oprawie audiowizualnej. 
Nieco lepiej, choć wciąż nie do¬ 
syć zadowalająco, prezentują się 
takie tytuły, jak „Space Hulk 2“, 
„Shadowlands" i „Hero Quest 1-2", 


róg wyobrażał potęgę, która 
pokona Arymana (bóg zła). W 
Biblii hebrajskie słowo „re'em“ 
przekładano w rozmaity sposób 
- jako jednorożec, nosorożec, 
a nawet jako żubr - zawsze jed¬ 
nak symbolizował potężną, nie¬ 
poskromioną siłę. 


Według średniowiecznych 
wierzeń, jednorożec był jedynym 
zwierzęciem, które ważyło się za¬ 
atakować słonia. Uważano także, 
iż jest zawziętym wrogiem smoków 
i lwów. Namacalnym dowodem 
jego istnienia był... siekacz nar¬ 
wala, sprzedawany właśnie jako 


a to dlatego, że ten pierwszy po 
dziś dzień jest po prostu jedyny 
i niepowtarzalny, zaś ostatnie nie¬ 
wiele się różnią w stosunku do swo¬ 
ich współczesnych odpowiedników 
(„Diablo" i „Fallout"). Ostatnia gru¬ 
pa to gry moim zdaniem wieczne, 
które pomimo upływu czasu i za¬ 
chodzących zmian wciąż są na 
topie, a mam tu na myśli przede 
wszystkim „Betrayal at Krondor" 
i serię „Might & Magie". Nietrudno 
zgadnąć, że ich głównym moto¬ 
rem jest fabuła, która skutecznie 
nadrabia wszelkie niedogodności 
i niedoskonałości techniczne. 

Trzeba przyznać, że dwa ty¬ 
tuły na całe ich morze, to jednak 
bardzo mało, ale dobre i to. Poza 
tym należy zaznaczyć, iż nie ują¬ 
łem w swoim teście gier, do których 
akurat nie miałem dostępu, zwłasz¬ 
cza tych tzw. prehistorycznych, 
jak cykl „Champions of Krynn", 
„Amberstar", „Bard’s Tales", które 
zapewne znacząco podniosłyby 
statystykę (a może nie, może zno¬ 
wu zbytnio ufam swojej pamięci). 

Oczywiście, problemu nie roz¬ 
strzygnąłem, a jedynie zasugero¬ 
wałem jego istnienie. Poza tym, 
co głowa, to osąd - i moja opinia 
na temat staroci wcale nie jest 
ostatecznym werdyktem. A tak 
swoją drogą, ciekaw jestem, czy 
podzielacie moją opinię co do sta¬ 
rzenia się przebojów sprzed lat. 

I czy też macie gry, które uważa¬ 
cie za wiecznych faworytów. Dla 
tych, którzy nadeślą najciekawsze 
wypowiedzi, przygotuję specjalne 
upominki - gry komputerowe, 
rzecz jasna. 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


róg jednorożca, cudowny lek na 
wszystko i uniwersalna odtrutka. 
Jednorożca poskromić mogła tyl¬ 
ko dziewica, choć istniał także po¬ 
gląd, że potrafią go ujeździć rów¬ 
nież ludzie „dzicy, nadzy i kos¬ 
maci". Symbol szeroko stosowany 
w heraldyce. K 



śgk tm 























Klomczuch 


Bzisiąj postanowiłem przypomnieć Wam stary (ale wciąż jary) przebój ze stąjni Rew 
World Computing. Choć Iirma ta specjalizowała się (i nadal się specjalizuje) w grach 
strategicznych, Jnherit the Earth' jest wyjątkowo grą przygodową. Riemnięj. podobnie jak 
inne produkty tego wydawcy, rzecz jest godna szczególnej uwagi, a to dlatego, że stanowi 
skrzyżowanie kilku pomysłów, tworząc zupełnie nową wartość. Przede wszystkim ujaw¬ 
nia się to na płaszczyźnie obrazu, gdyż w grze zastosowano trzy rodząje widoków 
- normalny dla przygodówek (SB), doomowy (SB) oraz izometryczny (pseudo-SB). Oczywiś¬ 
cie, główną zaletą jest grywalność, ale tego akurat pisać chyba nie muszę. OTiłęj zabawy. 


5iuezRami, a ja tonę w swoim 
mieszkaniu w stertach starych 
kaset z programami na XX 
Spectrum i C-64 oraz hopcach 
zakurzonych pudełek z gra¬ 
mi na Rmigę 500 i trzy-osiem- 
ninie nie ma zimy 
Xamknąłem się w 
'oim własnym świecie starych 
przebojów i nic innego dla mnie 
się nie liczy. Od dłuższego cza¬ 
su nie zwracam nawet uwagi 
na powaląjące. zarówno dosłow¬ 
nie, jak i w przenośni, nowe gry. 
Bla mnie nie istnięją gry pokro¬ 
ju .Ouake T czy .Command and 
Conąuer 14*. Wiem, zwariowa¬ 
łem. stałem się czcicielem gier 
spod znaku RETRO, po trosze 
nawet ich fanatykiem. Dlacze¬ 
go tak się stało? Już nie raz o 
tym wspominałem, ale napiszę 
jeszcze raz. 95% nowości nie 
wnosi nic nowego, a do tego więh- 

okle- 


są dużo bardzięj 
nowych. Simo że 
ż w nie niegdyś grywałem, to 
przeciwieństwie do nowości, 
wciąż mnie zaskakują i nigdy 
nie rozczarowują. Rresztą nąj- 
lepszym tego przykładem są 
dzisiejsze propozycje. Xapra- 
szam do podróży w przeszłość. 


Kłomczuch 


S woje pierwsze kroki 
skieruj do namiotu, 
w którym będzie hand¬ 
larz. Rozmawiając, wymień 
swój medalion na gotówkę. 
Idąc ścieżką, opuść ..party" 
i na mapie wybierz miejsce, do 
którego się udasz ..powinna to 
być wioska". 3dź do sklepiku, 
gdzie na miejscu (po przeka¬ 
zaniu .kasy" sklepikarzowi) bę¬ 
dziesz mógł kupić gips (póź- 
niej dowiesz się. do czego Ci się 
przyda). Rastępnie udąj się do 
świątyni i porozmawiaj z Ela- 
rą. Zechce ona. abyś pokazał 
jej znak przyjacielski (zdobę¬ 
dziesz go od króla zwierząt). 
Elara. po otrzymaniu znaku, ot¬ 
worzy bramę świątyni. Przejdź 
przez nią. Chodząc bez celu. 
powinieneś znaleźć kubełek, 
do którego wsyp gips i zalęj wo¬ 
dą z fontanny. Zapewne odnaj¬ 
dziesz też ślady złodzieja. 
Pozbieraj owoce i zrób odlew 
śladu. nTąjąe odlew i owoce udaj 
się do jaskini. 

..Bramkarza" możesz pro¬ 
sić o widzenie z wodzem i sio ra¬ 
zy. a ten i tak Ciebie nie wpuś¬ 
ci. Trzeba go oszukać (confuse 
him. linish him). Ody już bę¬ 
dziesz w labiryncie, skręć dwa 
razy w prawo, aby dotrzeć do 
wodza. Okaże się nim niejaki 
Sist. Dąj mu owoce i odlew śla¬ 


du. a następnie udaj się do 
króla dzików i... wejdź do bło¬ 
ta. Tam znajdziesz pierścień. 

Teraz Twym celem jest od¬ 
nalezienie chatki, w której miesz¬ 
ka Tycho Rortpaw (musisz od 
niego zdobyć mapę). Rozma¬ 
wiając, Tycho zgodzi się na od¬ 
danie mapy. ale tylko wtedy, 
gdy naprawisz mu potłuczone 
szkło. 

2 potłuczonym szkłem udąj 
się do szklarzy w wiosce. Po¬ 
każ je szefowi, a ten umówi 
się z Tobą w domku położo¬ 
nym blisko wyjścia z wioski. 
Tam porozmawiaj z Sakką 
i zgódź się na pewien test. Te¬ 
raz. gdy jesteś członkiem klu¬ 
bu. zostanie Tobie przedstawio¬ 
na kula (mądrośei?). Rieste- 
ty. nie zna ona słowa ..light- 
catcher". Tjmm, ciekawa spra¬ 
wa. ffby temu zaradzić, idź do 
Sista i pokaż mu potłuczone 
kawałki szkła. 0d Sista do¬ 
wiesz się. że ..lightcatcher" to 
... teleskop. Teraz szybko wróć 
do klubu (domek, w którym umó¬ 
wiłeś się z szefem szklarzy). 
Będąc tam. porozmawiaj z ku¬ 
lą i szefem. W chwilę po tym 
szklarze wezmą od Ciebie po¬ 
tłuczone szkło. 

Enowu będziesz musiał 
skoczyć do zamku dzików i 
wejść do błota. Rawiera ono 


glinę, która jest potrzebna 
do wypolerowania szkła. 
Ody dotrzesz z błotem do 
szklarzy (zostanie go tro¬ 
chę po kąpieli „w basenie' 
na Twojej sierści), otrzy¬ 
masz z potłuczonego szkła 
soczewkę. Z soczewką 
udaj się do Tycho. od któ¬ 
rego otrzymasz mapę kra¬ 
in. Tuż obok chatki Tycho 
powinieneś spotkać gońca 
posłanego od Elary. który 
powierzy Tobie misję, 
masz dostarczyć list ftlam- 
mie, siostrze Elary. 

Teraz udaj się do zamku 
leżącego na przełęczy. Ra 
miejscu zastaniesz władcę 
tych „ruin", któremu musisz 
opowiedzieć dowcip. Riestety. 
Twój żart by) kiepski - nie spo¬ 
dobał się władcy, za co wsa¬ 
dził Cię do celi. Cóż. nie bę¬ 
dziesz tu siedzieć bezczyn¬ 
nie. Podnieś miskę i zapukaj 
nią w kraty. Strażnikowi po¬ 
wiedz. że chcesz jeść i potrze¬ 
bujesz łyżki. Po obiadku czas 
zabrać się do prawdziwej pra¬ 
cy. Użyj łyżki na slabiąj trzy¬ 
mającej się cegle w murze, 
a następnie wypchnjj ją. Dro¬ 
ga wolna. Jak się okazuje, tyl¬ 
ko Ty przejdziesz przez otwór 
w ścianie. Teraz czeka na Cie¬ 
bie skromniutki labiryncik. w 
którym uważąj na 
chodzące pas¬ 
kudztwa. 

Ody już wyj¬ 
dziesz z labiryn¬ 
tu. pora odwie¬ 
dzić wioskę dzi¬ 
kich kotów. Roz¬ 
mawiając z mamą. 
dowiesz się. że 
jęj córka ffiirhp 
jest chora i po¬ 
trzebne jest jej 
lekarstwo. War¬ 
to pomóc chorej. 

Jak? 
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Pamiętasz gońca posła¬ 
nego od Elary. Który zlecił To¬ 
bie dostarczenie listu Slam- 
mie? Udaj się do domhu. w Któ¬ 
rym mieszKa Slamma. Włóż 
list do szpary w drzwiach 
(uda się to Tobie za trzecim 
razem). Po ehwili właścicielKa 
zaprosi Cię do środKa na roz¬ 
mowę. Slamma przygotuje po¬ 
trzebny Tobie leK, ale musisz 
dostarczyć jęj sKładniKów. Sby 
tego doKonać. udaj się do gór- 
sKiego strumyKa. Tam znaj¬ 
dziesz liść ziołowy (Cantip). 
Przy Kamieniołomach podnieś 
linę i Krzemień (Flint). Koło dę¬ 
bu polnego pozbieraj gałązKi 
i ułóż je pod dębem. Rastępnie 
za pomocą Krzemienia i łyżKi 
rozpal ognisKo. Ogień wypędzi 
pszczoły, a Ty będziesz mógł 
nabrać trochę miodu do mishi. 
Pochodź teraz trochę po pola¬ 
nach i gdy odnąjdzesz Kupca, 
porozmawiaj z nim i powiedz, 
że potrzebujesz igłę i nitKę. 
W zamian za Twój pierścień 
da Tobie potrzebne rzeczy. 

Teraz udąj się do fflammy 
i wręcz jęj zdobyte shładniKi. 
zabierz leKartswo i idż do cho¬ 
rej OTirhp. Koty w podzięce za 
uratowanie TTirhp usypiają 
strażnihów zamhu. w Którym 
więzieni są Twoi towarzy¬ 
sze. Chodząc po zamhu za¬ 
pewne trafisz do sali z trzema 
wyjściami (wybierz to po pra- 
węj). 3dąe dalej, spothasz cza- 
rowniha z Kluczem w łapie. Po- 
dejdż do maga (uważajna des- 
Ki sKrzypiące w podłodze) i za¬ 
bierz mu Klucz. 3dź na dół mi¬ 
jając strażnihów. Powinieneś 
w Końcu dotrzeć do odpo¬ 
wiedniej celi. Otwórz drzwi 
Kluczem zdobytym od czaro- 
dzieja. Teraz znąjdź wyjście 
_na dole". 



Będąc na wolności, udąj 
się do shalistego wąwozu (po¬ 
trzebna będzie lina). Dalej idż 
na przystań, gdzie dowiesz 
się. że ..godzinny ręjs po mo¬ 
rzu" Kosztuje jeden pierścień. 
Znajdź Kupca na polanie. Po¬ 
wiedz mu. że potrzebujesz pier¬ 
ścienia. za to on Tobie powie, 
że potrzebuje Kryształ. Udaj 
się do Kamieniołomu i zabierz 
go (podniesiesz go za trzecim 
razem). Kryształ zanieś Kup¬ 
cowi i odbierz od niego pierś¬ 
cień. Dąj go .marynarzowi" na 
przystani i... płyń w morze. 

Po ręjsie zostaniesz wy¬ 
sadzony na przystani. Idź 
do wodospadu i porozmawiaj 
z Kąpiącą się wilczycą. Ras¬ 
tępnie podąjdź do tamy i dąj 
się złapać. Zostaniesz wraz 
z Kumplami wsadzony do hlat- 
Ki (bez zamha. he. hel). Gdy 
będziecie sami. otwórz hlathę 


i udąj się do obozu. Ra miejs¬ 
cu pożycz z namiotu figur¬ 
kę. 

3dź do ruin (flncient Kuins) 
i otwórz jedne z drzwi hanga¬ 
rów po lewej stronie. Zabierz z 
hangaru Kabel. Przejdź się na 
urwisty brzeg, gdzie w gnieź- 
dzie zauważysz Kartę inden- 
lyfihacyjną. Którą oczywiście 
zabierz (przyda się Kabel). 
Rastępnie udąj się do Kupca 
na pomoście i wymień shra- 
dzioną figurhę na lampę. 

Wróć do hangarów i naoliw 
drzwi (zgadnjj Które). Otwórz 
je i zabierz śrubohręt. W po¬ 
bliżu powinieneś zauważyć 
budynhi o szhlanych drzwiach. 
Drzwi w budynhu. Który stoi 
najbliżej ruin. da się .rozwalić". 
Rastępnie użyj Karty inden- 
tyfiKacyjnej. Chodząc odnąj- 
dziesz pohój. w Którym będzie 
stał na biurhu Komputer. 


Podnieś trójhątne urządzenie 
(Triangular Device). 

Teraz udąj się nad tamę. 
a później na górę. Znajdziesz 
tu obserwatorium, ftby wejść 
do środKa. użyj śrubohrętu. 
Będąc w środhu. podnieś pu- 
dcłho (Box with Giowing) i ot¬ 
wórz je. Zobaczysz, że to. co 
jest w środhu. pasuje do trój- 
Kątnego urządzenia. Teraz urzą- 
dzonho powinno zacząć dzia¬ 
łać. 

Ponownie udąj się do wo¬ 
dospadu. znąjdź i prządź przez 
szczelinę, a następnie idż w le¬ 
wo. Włóż w odpowiednie miejs¬ 
ce trójhątne urządzenie. Ra Ko¬ 
niec wejdź przez otwarte drzwi 
na górę. a zobaczysz, że zło¬ 
dziejem jest... 

.Świat Gier Komputerowych" 
nr 9/95 
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bezlitosną czarownice, a wie¬ 
ża to ceglana budowla prze- 
mieniąjaca się w irahcie ru¬ 
chu w Kamiennego golema. 
Ho właśnie, a propos wieży i 
golema. wszystkie figury, poza 
dopracowanym wyglądem, są 
także znakomicie zanimowa- 
ne. Qdy na przykład dojdzie 
do zbicia jednej figury przez 
drugą. Twoim oczom ukazuje 
się prześliczna animacja, 
przedstawiająca walczące ze 
sobą postacie. Każda z figur 
ma przy tym charakterystycz¬ 
ne tylko dla siebie posunięcia 
oraz ciosy i każda inaczej się 
broni, dzięki czemu długo mo¬ 
żna wpatrywać się w ekran bez 
uczucia nudy. Poza tym więk¬ 
szość animacji spowoduje z 
pewnością, że na Twoją twarzy 
pojawi się grymas uśmiechu. 

Oczywiście, jeżeli jesteś 
wytrawnym szachistą i dener¬ 
wują Cię takie ..udogodnienia', 
wystarczy jeden ruch ręką 
i cała sceneria utrzymana w 


W ydawać by się mogło, 
żę gra pokroju sza¬ 
chów nigdy nie zna¬ 
jdzie swojego miejsca jako 
program komputerowy, stało 
się jednak inaczej. Bez¬ 
względnie każda platforma, 
od nąjsfarszyeh mizernych 
pudełek na układy scalone i 
oporniki po dzisięjsze demony 
prędkości, została zaszczy¬ 


cona co najmniej kilkoma 
wersjami programów symulu¬ 
jących zarówno szachownicę, 
jak i drugiego gracza. Co wię- 
cej. zdarzało się też w his¬ 
torii gier komputerowych, że 
niektóre tytuły były czymś w 
rodząju mutaęji mąjąeęj ubar¬ 
wić nudną rozgrywkę sam na 
sam z komputerem (a właś¬ 
ciwie z programem). 


""^il 


£ pewnością zastanawiasz 
się teraz, jak można urozmai¬ 
cić szachy. Uwierz mi. że mo¬ 
żna - i to całkiem łatwo. Przy¬ 
kładem jest firma Tnterplay 
i ją dzieło pt. Battle Chess. 
Oczywiście, podstawowe za¬ 
sady gry nie zostały tu zmie¬ 
nione. albowiem wtedy cała 
zabawa straciłaby sens. Ro- 
vum polega na wprowadzeniu 
trików audiowizualnych. Za¬ 
miast posępną czarno-białej 
szachownicy i smętnych figu¬ 
rek. można ujrzeć na przykład 
mieniące się barwami pole 
gry. obstawione oryginalnie wy- 
gladąjaeymi postaciami. Król 
to sędziwy starzec w bogatych 
szatach, królowa wygląda na 



C zasy 3 Wojny Świato¬ 
wą kojarzą mi się zaw¬ 
sze z pierwszymi lot¬ 
niczymi potyczkami. Zresztą 
nie tylko chyba mnie. Więk¬ 
szość gier nawiąząących do 
tego okresu ma zazwyczaj 
wiele wspólnego z ówczes¬ 
nym lotnictwem, traktując je 
jako nierozłączny element 
epoki. Dowodem na to są 


przeróżne symulaąe. strzela¬ 
niny, a nawet strategie. Blue 
niax jest jednym z przedsta¬ 
wicieli tej grupy gier - moim 
zdaniem, jednym z najlep¬ 
szych. 

Blue 3Jax pozwala Ci wcie¬ 
lić się w postać bohaterskiego 
pilota, który zasiada za ste¬ 
rami wysłużonego dwupłatow¬ 
ca i wyrusza na samotną 



kruąatę. Ekran gry przed¬ 
stawiony jest w rzueie izo- 
metrycznym, co jak na owe 
czasy było dużym novum. 
Oczywiście, graezom przyz¬ 
wyczajonym do typowych 
strzelanin 2B rozwiązanie to 
sprawiało (i nadal sprawia) 
trochę trudności, wystarczy 
jednak kilka lotów próbnych, 
aby poczuć się za sterami 


pewnią. Potem można już 
śmiało ruszać na prawdziwą 
wojnę, przelatując z jednego 
lotniska potowego na drugie¬ 
go. po drodze niszcząc wro¬ 
gie obiekty, takie jak mosty, 
budynki, czołgi i samoloty. 
Oczywiście, te ostatnie rów¬ 
nież odpowiedzą ogniem, 
a ponieważ zawsze może się 
zdarzyć, że nieprzyjacielscy 

















































rzucie izomerycz¬ 
nym zamieni się w 
standardową sza¬ 
chownicę bez zbęd¬ 
nych bąjerów. 3 choć 
gra traci wówczas na 
uroku (moim zda¬ 
niem oczywiście), 
można wtedy przynaj¬ 
mniej sprawdzić, jah 
dobre algorytmy zo¬ 
stały zastosowane w 
Battle Chess. 

Kłomczuch 
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piloci ohaża się lepsi, niż 
Ty. musisz bardzo uważać. 
Poza walhą powinieneś tak- 
że pamiętać o uzupełnianiu 
zapasów paliwa, bo bez nie¬ 
go daleho nie zalecisz, na¬ 
wiasem mówiąc, tanhowanie 
to jeden z trudniejszych 
etapów gry. Wyobraź sobie, 
doohoła toczy się wojna, a 
Ty musisz wylądować na 
Krótkim pasie lądowiska. 
Koszmar. 


Choć Blue HJax nie bę¬ 
dzie dzisiąj lak błyszczał, 
jak niegdyś, nadal potrafi 
przykuć do monitora na 
długie godziny. Jest to 
zresztą cecha wszystkich 
nieomal gier poruszających 
tematykę lotnietwa z okre¬ 
su 3 Wojny Światowej, że 
wspomnę tylko River Raid i 
Red Barona. 3 tak trzymać. 

Kłomczuch 
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KSIĄŻĘ 

Twórcy pełnometra- Wsi narius/o 


Twórcy pełnometra¬ 
żowych filmów animowanych 
adresowanych do najmłodszych 
widzów, szukając pomysłu na 
scenariusz, korzystają z rożnych 
źródeł. Najczęściej są to bajki lub 
legendy (np. filmy wytwórni Dis¬ 
neya), rzadko inspiracji szuka się w li¬ 
teraturze czy reiigiach Wszystkie sce¬ 




na ri u szo^w pisane są z zało¬ 
żeniem, że film ma przede wszys¬ 
tkim bawić, stąd mnóstwo w nich 
scen komediowych. „Książę Egip¬ 
tu" jest natomiast pierwszym fil¬ 
mem animowanym, który pełni 
przede wszystkim rolę edukacyj¬ 
ną. Zabawa ma w nim drugorzęd¬ 
ne znaczenie. Scenariusz „Księ¬ 
cia Egiptu" jest wierną adaptacją 
pierwszej księgi Starego Testa¬ 
mentu, czyli historii wyprowadze¬ 
nia narodu żydowskiego z Egiptu 
do Ziemi Świętej przez Mojżesza. 
On też jest głównym bohaterem 


EGIPTU 

kino 


filmu. Au¬ 
torem fil¬ 
mu jest 
Jeffrey Katzenberg, jeden z twór¬ 
ców dzisiejszej potęgi wytwórni 
Disney'a. Wraz z Davidem Geffe- 
nem (znany producent muzyczny) 
i Stevenem Spielbergiem założył no¬ 
we studio filmowe DreamWorks, 
które jednym ze swoich prioryte¬ 
tów uczyniło produkcję filmów ani¬ 
mowanych. W założeniu „Książę 
Egiptu" miał mieć poważną wymo¬ 
wę. Funkcje komercyjne miała za¬ 
pewnić musicalowa ścieżka dźwię¬ 


kowa i epicki rozmach 
(przypominający „Kle¬ 
opatrę" czy „Ben Hu¬ 
ra"). Nad filmem praco¬ 
wało ponad 350 rysow¬ 
ników, specjalistów od 
animacji klasycznej i 
komputerowej. Najcie¬ 
kawszą sceną filmu 
jest moment rozstą¬ 
pienia się wód Morza 
Czerwonego i znisz¬ 
czenia armii Faraona 
(specjaliści od animacji komput¬ 
erowej pracowali nad nią ponad 
300 godzinl). Zaangażowano też 
wielkie gwiazdy, które użyczyły 
swoich głosów bohaterom. Muzy¬ 
ka zawsze była mocną stroną fil¬ 
mów animowanych. Oryginalną 
ścieżkę dźwiękową skomponował 
Hans Zimmer (Oscar za animo¬ 
wanego „Króla Lwa"), a teksty pio¬ 
senek napisał Stephen Shwartz 
(laureat Oscarów za filmy Dis¬ 
ney^, np. „Pocahontas"). Śpiewa¬ 
ją je m. in. Ofra Haza, Boyz II Men, 
Marlah Carey i Whitney Houston. 

Na ekranach kin film będzie 
można oglądać zarówno w wersji 
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DOLITLLE 

kino 


Tytułowy 
Dr Dolittle 
to chyba je¬ 
dyny człowiek, który nie dość, że 
znakomicie rozumie mowę zwie¬ 
rząt, to jeszcze znacznie lepiej 
dogaduje się z nimi, niż z ludźmi. 
A jest przecież uznanym leka¬ 
rzem, a nie weterynarzem. Mimo 



tego musi rozwiązywać problemy 
swoich szczególnych pacjentów, 
a są nimi np. małpa-alkoholiczka, 
para gołębi przeżywająca kryzys 
małżeński, czy pogrążony w de¬ 
presji tygrys. „Dr Dolittle" to re- 
make filmu pod tym samym ty¬ 
tułem z 1967 roku (z Rexem Hari- 
sonem). W obu przypadkach sce¬ 
nariusz powstał na podstawie 
popularnego cyklu powieści dla 
dzieci autorstwa Hugh Loftinga. 

Film wyreżyserowała Bety 
Thomas („Części intymne"). W 
roli obdarzonego niezwykłym da¬ 
rem lekarza wystąpił Eddie Mur- 
phy (popularność zdobył dzięki 
trylogii „Gliniarz z Beverly Hills"), 
a w rolach drugoplanowych zagra¬ 
li m. in. Oliver Platt i Ossie Davies. 
Realizacja filmu była bardzo trud¬ 
na ze względu na skomplikowane 
efekty specjalne. Mimo zatrudnie¬ 
nia licznej grupy treserów (pracu¬ 


jących z ponad setką gatunków 
zwierząt), trzeba było korzystać 
z pomocy specjalistów od anima¬ 
cji komputerowej oraz pracow¬ 
ników słynnej Jim Henson's Cre- 
ature Shop, którzy wykonali ani- 
matroniczne modele zwierząt. 

W naszym kraju tę familijną 
komedię można oglądać w pol¬ 
skiej wersji językowej. 

opr. Robert Wiśniewski 
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JACKIE BROWN 

kino 


Bohaterką filmu 
jest tytułowa Jac- 
kie, stewardesa 
dorabiająca sobie 



do pensji szmuglowaniem pie¬ 
niędzy i narkotyków dla Ordella, 
pozbawionego wszelkich zasad 
gangstera. Wpadka na lotnisku 
powoduje, że 
Jackie za¬ 
wiera układ 
zarówno z 
O r d e 11 e m 
(obiecuje za 
pieniądze go 
nie wydać), 
jak i z agen¬ 
tami federal¬ 
nymi (ma do¬ 
starczyć do¬ 


wody prze- 
c i w k o 
gangstero¬ 
wi). Rozwiązanie całej sytuacji, 
jak zwykle u Tarantino, będzie 
niekonwencjonalne... 

Na najnowszy film Ouenti- 
na Tarantino („Pulp Fiction" i 
„Wściekłe psy") trzeba było 
czekać 4 lata, ale fani tego kul¬ 
towego już dziś reżysera z pew¬ 
nością się nie zawiodą, choć film 
nie powtórzył na świecie sukce¬ 
su „Pulp Fiction". Scenariusz na¬ 
pisał Tarantino na podstawie po¬ 
wieści bardzo popularnego w 
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Hollywood Elmore’a Leonarda 
„Rum Punch" (m. in. „Dorwać 
małego" i „Co z oczu, to z ser¬ 
ca"). Rola u Tarantino to swoista 
nobilitacja, nie dziwi zatem obec¬ 
ność gwiazd. Główne role zagrali 
Samuel L. Jackson, Pam Gier 
i Robert Forster, zaś na drugim 
planie błyszczą Michael Keaton, 
Bridget Fonda i Robert De Niro. 

opr. Robert Wiśniewski 












oryginalnej, jak i z polskoję¬ 
zycznym dubbingiem. 


opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Książe Egiptu 
(The Prince Of Egypt) 

Reżyseria: B. Chapman. S. Hicker 
i S. Wells 

Obsada (głosy): Val Kilmer, Ralph 
Ficnness. Michollc Pfeiffer, Danny 
Glover. Stevo Martin. Sandra Bullock, 
Jeff Goldblum i inni 
Czas: 97 minut 
Dystrybucja: ITI-UIP 
Premiera: 26.12.98 



Tytuł: Dr Dolitto 
Reżyseria: Betty Thomas 
Obsada: Fddie Murphy, Ośnie Dayis. 
Olivor Plalt, Krlsten Wilson I inni 
Czas: 86 minut 

Dystrybucja: Syrena Entcrtainmont 
Group 

Premiera: 04 12 98 



Tytuł: Jackie Brown 
Reżyseria Ouentin Tarantino 
Obsada Pam Grler, Samuel L. 
Jackson. Bridget Ponda, Micłtael 
Keaton. RoIhm t Do Niro, Robert 
Forster i inni 
Czas: 164 minuty 
Dystrybucja ITI-UIP 
Premiera 20,11.98 
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„ Sądzę, że „ Mutant“ Jest kla¬ 
syczną historią science fiction, 
pokazującą jak ludzie igrają z na¬ 
turą, czego konsekwencje muszą 
potem ponieść." 

Mira Sorvino, aktorka 


Akcja „Mutanta" rozgrywa się 
współcześnie w Nowym Jorku. 
Wśród najmłodszych mieszkań¬ 
ców miasta szerzy się nieuleczal¬ 
na choroba, której nosicielami są 
karaluchy. Środkiem zaradczym ma 
być nowy gatunek owada, który 
jest genetyczną krzyżówką róż¬ 
nych zwierząt. Został stworzony 
przez małżeństwo naukowców: 
Dr Susan Tyler, specjalistkę ento¬ 
mologii w Muzeum Historii Natu¬ 
ralnej i dr Petera Manna, dyrektora 
nowojorskiego Centrum Kontroli 
Chorób. Wprowadzenie mutantów 
do biosystemu miasta spowoduje 
wyeliminowanie zagrożenia. Aby 
nie zachwiać równowagi biologicz¬ 
nej insekty zostały genetycznie 
wyposażone w krótki okres życia, 
twórcy nie przewidzieli jednak, że 
mutanty będą posiadały zdolność 
ewolucji jako gatunku. W efekcie 
po trzech latach okazuje się, że in¬ 
sekty mają długą żywotność, roz¬ 
mnażają się w zastraszającym 
tempie i co najważniejsze, rozwi¬ 
nęły własne mechanizmy obron¬ 
ne, które m.in. polegają na zew¬ 
nętrznym upodabnianiu się do swo¬ 
ich najgroźniejszych przeciwni¬ 
ków... czyli ludzi. Bardzo szybko 
mutanty staja się panami pod¬ 
ziemnych części miasta, w tym 
również metra. Łatwo przewidzieć, 
że niebezpieczeństwo z ich strony 
mogą zażegnać tylko sprawcy nie¬ 
szczęścia - pechowe małżeństwo 
naukowców. A walczyć nie będą 
bynajmniej w laboratorium, a w naj¬ 
ciemniejszych zakamarkach miasta. 

Pomysłodawcą filmu jest je¬ 
go reżyser - Guillermo Del Toro. Za¬ 
nim trafił do Hollywood („Mutant" 
to jego pierwsza wysokobudżeto- 
wa produkcja), pracował w Mek¬ 



syku, gdzie ' 
zdobył uzna¬ 
nie jako zdolny scenarzysta, reży¬ 
ser i autor książek o tematyce fil¬ 
mowej (m. in. o twórczości A. Hitch¬ 
cocka). Na świecie został zauwa¬ 
żony po zrealizowaniu nagrodzo¬ 
nego m. in. na MFF w Cannes hor¬ 
roru „Cronos". Scenariusz filmu, 
który Del Toro napisał wraz z Mat- 
thew Robbinsem, został oparty 
na opowiadaniu SF autorstwa 
A. Wolheima. Del Toro zafascyno¬ 


MUTANT 


wała wizja istot, które bronią się 
przed zagładą, upodabniając się 
wyglądem do ludzi. W scenariu¬ 
szu dodał element poprawiania na¬ 
tury przez ludzi przy pomocy in¬ 
żynierii genetycznej. Del Toro nie 
miał kłopotów ze znalezieniem pro¬ 
ducentów swojego przedsięwzię¬ 
cia. Główne role - małżeństwo nau¬ 
kowców - zagrali aktorzy znani 
z występów w ambitnym kinie: Mi¬ 
ra Soryino (Oscar za „Jej wyso¬ 
kość Afrodytę" W. Allena) i Jere- 
my Northam (m. in. „Emma", „Ami- 
stad" i „Carrington"), 

Realizacja filmu trwała pięć 
miesięcy (od września 1996 do 
stycznia 1997 roku) w Kanadzie. 
Na planie zgromadzono doświad¬ 
czoną w pracy nad tego typu fil¬ 
mami ekipę. Najwięcej pracy mieli 
specjaliści od scenografii, charak¬ 
teryzacji i efektów specjalnych. 
Mroczny świat, w którym żyją mu¬ 
tanty wykreowała Carol Spier, au¬ 
torka scenografii znana ze stałej 
współpracy z Davidem Cronnen- 
bergiem. Swoje projekty oparła na 
surrealistycznych obrazach pol¬ 
skiego malarza Zdzisława Bek¬ 
sińskiego i planach nowojorskiej 
stacji metra z 1904 rokul Aurę ta¬ 
jemniczości i mrocznego, gotyc¬ 
kiego klimatu miały wzmocnić 
zdjęcia Dana Laustena. Efekty 
specjalne, które są połączeniem 
specjalnej charakteryzacji, pracy 
animatronicznych modeli i animacji 


kino 


momentu 
rozpoczę¬ 
cia zdjęć 
były one systematycznie uzupeł¬ 
niane o kolejne wcielenia mutan¬ 
tów (pracowało nad nimi ponad 
80 techników i lalkarzy). Wszyst¬ 
kie efekty specjalne osobiście 
nadzorował Del Toro, który ma 
duże doświadczenie w pracy w tej 
dziedzinie (zdobył je, pracując z 
Dickiem Smithem i prowadząc 
własną firmę wykonującą efekty 
do filmów meksykańskich). Więk¬ 
szość zdjęć powstała w Toronto 
w Kanadzie. Wykorzystano zarów¬ 
no hale zdjęciowe tamtejszego stu¬ 
dia filmowego, jak i obiekty uży¬ 
teczności publicznej (m. in. dwo¬ 
rzec Union Station). 

„Mutant" po swojej amerykań¬ 
skiej premierze został dobrze przy¬ 
jęty przez krytykę i publiczność, 
choć nie okazał się przebojem ka¬ 
sowym. Chwalono przede wszyst¬ 
kim mroczny klimat filmu i intere¬ 
sujący obraz mutantów (odejście 
od stereotypowego wizerunku prze¬ 
rażającego potwora). Pozytywne 
opinie zebrał też Del Toro, który 
stał się drugim meksykańskim re¬ 
żyserem (obok Roberta Rodrigeza 
- „Desperado" i „Od zmierzchu 
do świtu"), który ma duże szanse 
na karierę w Hollywood. Na ekra¬ 
ny naszych kin film trafi 4 grudnia. 


opr. Robert Wiśniewski 
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KUPON,KONKURSOWY 

MUTANT ' 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
Proszę wymienić tytuł 
przynajmniej |odnogo fil¬ 
mu, którego akcja związa¬ 
na była z eksperymentami 
genetycznymi. 


Odpowiedzi wyłącznie 
na kartkach pocztowych z 
naklejonym kuponom kon¬ 
kursowym naloty nadsyłać 
na adres redakc|l do dnia 
30.01.1999 r. 


komputerowej. Projektowanie fil¬ 
mowego gatunku rozpoczęło się 
krótko po przeczytaniu przez Del 
Toro książki Wolheima w 1994 roku. 
Pierwsze projekty mutantów pow¬ 
stały w pracowni Ty Rubena Eliing- 
sona („Jurassic Park" i „Star Wars 
- Special Edition"), Makiety i kom¬ 
puterowe wizerunki powstały 
natomiast w firmie Ricka Laz- 
zariniego - Character Shop. Do 


Wśród autorów pra¬ 
widłowych odpowiedzi roz¬ 
losujemy upominki ufundo¬ 
wane przez llnnę ITI-UIP. 
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WIEŚCI 

Z KRAJU 

W pierwszym kwartale bieżącego 
roku ukaże się nakładem Wydawnictwa 
ISA „Shadowrun Companion". Dodatek 
ten generalnie stanowi rozszerzenie 
zasad z podręcznika podstawowego, 
aczkolwiek jest w nim również cała ma¬ 
sa nowości, jak choćby alternatywne 
sposoby kreowania postaci (także bez 
użycia kości), czy możliwość gry nowy¬ 
mi rasami (cyklopy, ciemne elfy, wampi¬ 
ry). W linii dodatków do systemu „Sha¬ 
dowrun" ukażą się również „Przewodnik 
po podziemiu przestępczym" i pierwszy 
zestaw „Missions", w skład którego 
wchodzą trzy długie scenariusze. 

Wydawnictwo ISA szykuje dla „bez- 
prądowych" moli książkowych sporo 
pozycji na rozpoczynający się rok. 
Wśród nich najciekawszym zdaje się 
być dwuksiąg autorstwa Eda Green- 
wooda, który swego czasu zasłynął 
jako twórca świata „Forgotten Realms". 
2 pewnością wielu fanów zainteresuje 
fakt, że jedną z głównych postaci 
w „Magicznym ogniu" i „Koronie ognia" 
jest sam Elminster, czyli jeden z naj¬ 
słynniejszych magów w historii gier 
fabularnych. Z kolei miłośników świata 
Dominarii ucieszy z pewnością wydanie 
trzech nowych powieści ze znaczkiem 
„Magie: The Gathering", zatytułowa¬ 
nych kolejno: „Mroczne dziedzictwo", 
„Pieśń czasu", „Popioły słońca". 

ZE ŚWIATA 

Już w lutym pojawi się w sprze¬ 
daży kolejny dodatek do „Magie: The 
Gathering" zatytułowany „Urza’s Le- 
gacy". Jak zwykle, karty dostępne będą 
zarówno w boosterach, jak i specjal¬ 
nie złożonych preconstructed decks - 
tym razem w ich skład wejdą karty 
z „Urza s Saga" oraz „Urza’s Legacy". 

Trzy dodatki do karcianego „Star 
Wars" doczekają się wkrótce wzno¬ 
wienia. Będą to cieszące się ogromną 
popularnością wśród kolekcjonerów 
„New Hope", „Hoth" oraz „Dagobah". 
Niestety, karty dostępne będą jedynie 
w boosterach 9-karcianych, a ich 
obwódki będą białe, co niewątpliwie 
zmniejszy ich wartość rynkową. 

Według nieoficjalnych doniesień 
firma TSR rozpoczęła już jakiś czas 
temu pracę nad trzecią edycją „Advan- 
ced Dungeons&Dragons". O prawdzi¬ 
wości tej plotki gracze na całym świę¬ 
cie przekonają się z pewnością przed 
końcem zaczynającego się roku. Obie¬ 
cuję trzymać rękę na pulsie. 

Wszystkich „trekkies" ucieszy 
wieść o wydaniu przez firmę Last Uni¬ 
com Games nowego rolpleja „Star Trek: 
The Next Generation", opartego na zna¬ 
nym również w Polsce serialu o tym 
samym tytule. Na zachodzie mówi się, 
że jest to równie udana adaptacja fil¬ 
mowego pomysłu na polu RPG jak w 
przypadku osławionego już „Star Wars 
RPG". Oby gra okazała się lepsza od 
pamiętnego „Prime Directive“ firmy 
FASA Corp. również opartego na serialu 
„Star Trek". 

M.N. 


Xena: Warrior Princess 


Już od dłuższego czasu na Za¬ 
chodzie, a ostatnio także i u nas, 
ogromną popularnością cieszy się 
serial telewizyjny pt. „Xena: Warrior 
Princess". Nie trzeba było długo cze¬ 
kać, by Wizards of the Coast, jedna 
z najpotężniejszych firm zajmujących 
się grami „bez prądu", wykupiła li¬ 
cencję na wydanie serii produktów 
opartych na motywach ze wspomnia¬ 


nego taśmowca fantasy. Na pierwszy 
ogień miały pójść karcianka i ko¬ 
lekcjonerska gra kościana. O ile pre¬ 
miera tej drugiej z przyczyn „bliżej 
nieokreślonych" jeszcze nie nastą¬ 
piła, już od jakiegoś czasu można 
się pobawić „Xena: Warrior Princess" 
w wersji karcianej. Osobiście nie za¬ 
liczam się do grona wielbicieli czarno¬ 
włosej księżniczki, mimo tego po¬ 
stanowiłem przyjrzeć się tej grze ze 
względu na to, że jest ona jedną 
z pierwszych , w których Wizards of 
the Coast zastosował swój nowy uni¬ 
wersalny ARC System. 

Świat, w którym Xena przeżywa 
swoje niewiarygodne przygody, to 
dziwna mieszanka mitologii wielu kul¬ 
tur, podana w formie papki, tak by dos¬ 
łownie każdy był ją w stanie przetra¬ 
wić - tak mówią przeciwnicy serialu. 
Według zwolenników jest to zabawna 
parodia gatunku fantasy, natrząsa¬ 
jąca się ze wszystkich stereotypów, 
jakie można w tych kręgach napot¬ 
kać, a uniwersum wykreowane dla 
potrzeb serialu jest po prostu jednym 
z narzędzi, za pomocą których sce¬ 
narzyści wywołują uśmiech na ustach 


widzów. Ciężko jednoznacznie stwier¬ 
dzić, kto ma rację, faktem jest. że 
tematyka odcinków rzeczywiście jest 
infantylna i obfituje w wydarzenia 
nieprawdopodobne nawet dla miłoś¬ 
nika klimatów fantasy. Gra karciana 
„Xena: Warrior Princess" nie pozo¬ 
stawia najmniejszych wątpliwości - 
to po prostu klapa. 

Zasady gry zostały w znacznej 
mierze oparte na pomysłach spraw¬ 
dzonych już w „Magie: The Gathering" 




W stepie szerokim 


Doczekaliśmy się nareszcie pierw¬ 
szego rozszerzenia do znakomitej gry 
fabularnej „Dzikie pola" (patrz: ŚGK 
11/97), w której gracze wcielają się w 
postacie szlachciurów z okresu Rze¬ 
czypospolitej Szlacheckiej. „W stepie 
szerokim" w ogólnym zarysie opisuje 
tereny, ludy, przynależność polityczną 
oraz zwyczaje panujące w XVII wieku 
na Ukrainie Naddnieprzańskiej. Co cie¬ 
kawsze, dopiero w tym podręczniku 
przedstawiono właściwie Dzikie Pola 
- czyli bezpańskie tereny pełne nie¬ 
bezpieczeństw - od których bądź co 
bądź wziął swą nazwę cały system. 
Widać taka była wola autorów. 

Książka rozpoczyna się wstępem 
dotyczącym geografii Ukrainy. Na mi¬ 
nimalnej ilości stron zawarto tu mak¬ 


simum informacji, w dodatku w taki 
sposób, że wszystko czyta się płyn¬ 
nie i bez potknięć. Nie można tego 
samego powiedzieć o historycznej map¬ 
ce wspomnianych terenów, która co 
prawda ma niesamowity klimat, ale 
jest kompletnie nieczytelna, a tym 
samym bezużyteczna dla gracza. 

Kolejne sekcje opisują historię 
oraz zwyczaje kolejno: kozaków, tur- 
ków i tatarów. Tu autorzy stanęli na 
wysokości zadania, podsuwając pod 
nos starostom gry wiedzę w pigułce 
o owych ludach, w celu wyszukania 
której, trzeba by ślęczeć godzinami 
nad historycznymi woluminami. Rów¬ 
nie znakomicie prezentuje się część 
dotycząca stosunków politycznych 
Rzeczpospolitej z Chanatem Krym¬ 
skim. Krótko mówiąc - od 
strony tła historycznego, któ¬ 
re notabene zajmuje około 
połowy objętości całego 
materiału - książce „W ste¬ 
pie szerokim" nie można 
nic zarzucić. 

Dalsza część podręcz¬ 
nika to już praktycznie tylko 
dodatkowe zasady. Znajdu¬ 
ją się tu między innymi dwa 
nowe typy postaci: Tatar 
Krymski i Nogaj - moim zda¬ 
niem niezbyt przydatne dla 
graczy, za to wielce użytecz¬ 
ne dla mistrza gry, który 
chciałby takowymi osobni¬ 
kami ponękać swych roz¬ 
wydrzonych podopiecznych. 
Oprócz tego w dodatku „W 
stepie szerokim" opisano 
kilkanaście nowych bieg¬ 
łości i zaprezentowano zna¬ 
komity system walki konnej 
- wszystko wyśmienicie wy- 


Dzikie Pola 


W STEPIE 
SZEROKIM 



tłumaczone i opatrzone rysunkami - 
to zdecydowanie najlepsza część pod¬ 
ręcznika. Znalazło się również miejsce 
na szczegółowe przedstawienie koni 
i ich roli w dawnych czasach. Na do¬ 
kładkę dorzucono krótki rozdział opi¬ 
sujący najważniejsze persony na Ukra¬ 
inie - wielce przydatne - oraz traktu¬ 
jący o zwierzętach - całkiem bez sensu, 
biorąc pod uwagę, że temat potrakto¬ 
wano „po łepkach", przedstawiając rap¬ 
tem dziesięć bestii, po trzy zdania o każ¬ 
dej. Zwieńczeniem podręcznika, moim 
zdaniem bardzo efektownym, jest kam¬ 
pania również zatytułowana „W stepie 
szerokim", przy której „Panowie bracia" 
niewątpliwie spędzą wiele miłych chwil. 

Po przeczytaniu „W stepie sze¬ 
rokim" poczułem lekki niedosyt. Nie 
mogę się oprzeć wrażeniu, że temat 
Ukrainy został w tym podręczniku za¬ 
ledwie muśnięty. Co prawda argument 
ten staje się mniej istotny w obliczu 
możliwości sięgnięcia po książki histo¬ 
ryczne (swoją drogą autorzy zamieś¬ 
cili arcyciekawą bibliografię), jednak 
przydałoby się odrobinę więcej nie 
tyle faktów historycznych, do prezen¬ 
tacji których przyłożono wiele starań, 
co legend, wierzeń, guślarstwa itp. 
Elementu tego w końcu nie zabrakło 
w podstawce. Z kolei od strony no¬ 
wych zasad wszystko jest w porząd¬ 
ku, a system konnej walki zasługuje 
wręcz na medal. 

Jeśli zamierzasz poprowadzić 
sesje w okolicach Ukrainy, nie obej¬ 
dziesz się bez „W stepie szerokim", 
jeżeli natomiast tereny te nie intere¬ 
sują Twych graczy, może się okazać, 
że nowych materiałów jest w tym pod¬ 
ręczniku zbyt mało by skusić Cię do 
jego kupna. Ogółem - dodatek powyżej 
przeciętnej, ale bez zbytnich wzlotów. 

Ocena: 7,5/10 
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tach to po „Star Wars" oraz „Star 
Trek" firmy Decipher bodajże naj¬ 
lepsze obrabiane komputerowo uję¬ 
cia z filmów, jakie kiedykolwiek tra¬ 
fiły na karty. Przyczepić można by 
się z kolei do obramowania posz¬ 
czególnych kartoników, które najzwy¬ 
czajniej w świecie zalatuje tandetą, 
jednak pomimo tego karty wizualnie 
sprawiają zdecydowanie pozytywne 
wrażenie. 

Nie będę ukrywał, że nowy 
ARC System ogromnie mnie roz¬ 
czarował. Zaplanowano go jako 


rolę współczynnika żywotności każ¬ 
dego z grających. Do najważniej¬ 
szych chwil podczas zabawy należy 
faza ataku. Podczas niej bohate¬ 
rowie i postacie atakują się nawza¬ 
jem, eliminując się z gry lub powo¬ 
dując usunięcie kart przez oponenta 
z jego talii. Karty walki wprowadzają 
do owych potyczek element niepew¬ 
ności, gdyż dzięki nim nigdy do 
końca nie wiadomo, czy słabeusz 
nie zmieni się znienacka w potęż¬ 
nego wojownika. Karty akcji z kolei 
pozwalają, generalnie rzecz bio¬ 
rąc, na łamanie reguł gry lub nagi¬ 
nanie ich tak, aby sprzyjały Tobie. 
Jak widać, mechanika w „Xena: 
Warrior Princess" nie należy do 
wyszukanych. Na nieszczęście 
sprawy mają się podobnie ze sto¬ 
sowaniem taktyki podczas gry. 
Atuty zagrywa się łatwo, ich podział 
na trzy kolory (niebieski, zielony oraz 
czerwony) jest absolutnie sztuczny 
i nie ma większego wpływu na roz¬ 
grywkę, co gorsza, poszczególnym 
kartom brak pomyślunku i w efekcie 
szybko stają się nudne w użyciu. 
Prawdę mówiąc, całość intelektualnie 
stoi na poziomie „Czarnego Piotrusia". 

Dużo lepiej „Xena: Warrior 
Princess" prezentuje się pod wzglę¬ 
dem jakości wydania. Grafiki na kar¬ 




oraz „Star Wars". O ile oba 
wspomniane tytuły są znakomite 
i uznawane są wszem i wobec za 
klasykę gatunku, „Xena: Warrior 
Princess" to tylko znacznie uprosz¬ 
czona i nieudolna podróba. 

Podczas gry wcielasz się w 
wodza, usiłującego podbić włości 
swojego wroga. Poprzez zagry¬ 
wanie wojowników, akcji i kart walki, 
musisz doprowadzić do wyczerpa¬ 
nia się talii przeciwnika, która pełni 



: Podręcznik badacza tajemnic 


Badacze tajemnic, czyli postacie 
w systemie Ze w Cthulhu" (patrz ŚGK 
2/97), nie mają łatwego życia. Nieus¬ 
tannie stają twarzą w twarz z niezna¬ 
nym zagrożeniem, czytają zakazane 
księgi szalonych autorów i krok po 
kroku odkrywają przerażającą prawdę 
o otaczającym nas świecie. Podręcz¬ 
nik główny do wspomnianego rolpleja, 
opartego na twórczości H.P. Love- 
crafta, nie daje zbyt wielu wskazówek 
owym biedakom, pozostawiając ich 
na łaskę i niełaskę Wielkich Przed¬ 
wiecznych. Grupka autorów z firmy 
Chaosium postanowiła jednak wydać 
wbrew woli owych niepojętych istot 
„Podręcznik badacza tajemnic", ma¬ 
jący wspomóc zagubionych graczy w 
ich podróży po krainie wiedzy i... 
szaleństwa. Niedawno nakładem 
Wydawnictwa MAG ukazał się polski 
przekład tego wolumenu, a ja oczy¬ 
wiście czem prędzej zapoznałem się 
z jego treścią, by dać Ci przedsmak 
tajemnic spisanych na jego stronach. 

„Podręcznik badacza tajemnic" 
dzieli się na cztery duże części, z któ¬ 
rych każda zawiera sporo podsekcji 
i użytecznych „dodatków". Na wstępie 
masz okazję zaznajomić się z tłem 
historycznym „Zewu Cthulhu" - należy 
tu nadmienić, że dodatek opracowano 
wyłącznie dia grających w latach dwu¬ 
dziestych naszego wieku. Oprócz dość 
pobieżnego kursu z historii USA z lat 
1920-1930, znajdziesz tu także sporo 
informacji kulturowych, dotyczących 
sportu, filmów, muzyki, tańca oraz mo¬ 
dy z tamtych czasów. Wszystko to 
jest niewątpliwie przydatne do zabawy, 
biorąc pod uwagę fakt, że przeważa¬ 
jąca większość graczy nie ma zielo¬ 
nego pojęcia o tym, jak wyglądało 
życie na początku tego stulecia. 


Dobór i sposób prezentacji tych infor¬ 
macji jest na tyle ciekawy, że powi¬ 
nien zainteresować każdego, kto jest 
choć odrobinę ciekaw świata, a nie tyl¬ 
ko zagorzałych fanów „Zewu Cthulhu". 

Dalej autorzy podręcznika sku¬ 
pili się na tworzeniu postaci graczy. 
Omówiono zależności społeczne za¬ 


chodzące między przedstawicielami 
poszczególnych zawodów oraz przed¬ 
stawiono przykładowe dochody i prze¬ 
ciętne wydatki na „życie" w latach dwu¬ 
dziestych. Zdecydowanie największe 
wrażenie robi jednak dość znacznie 
poszerzony w stosunku do podręcz¬ 
nika podstawowego wybór zawodów, 
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nowoczesny, łatwy w nauce i poz¬ 
walający na stosowanie wielu taktyk 
podczas gry. Kolejny raz okazało 
się, że nie należy wierzyć reklamie. 
ARC System, a co za tym idzie 
„Xena: Warrior Princess", pozwala 
przeciętnemu graczowi na spędze¬ 
nie kilku miłych chwil na bezmyślnej 
zabawie, po czym na scenę zakra¬ 
da się nuda, a karty lądują w kącie, 
by już nigdy nie ujrzeć światła dzien¬ 
nego. Na Twoim miejscu trzymał¬ 
bym się od wspomnianej karcianki 
z dala - można się nabawić kosz¬ 
marów. 


Michał Nowakowski 


Michał Nowakowski 


System: „Xena: Warrior Princess" 
Wydawca: Wizards of the Coast 
CENA: ok. 25 zł - talia 40 kart 
OCENA: 

Grywalność: 3/10 
Przejrzystość zasad: 10/10 
Jakość wydania: 7/10 
Ogółem: 4/10 


jakimi mogą się parać badacze tajem¬ 
nic. Profesji jest około stu czterdziestu, 
przy czym na szczęście udało się unik¬ 
nąć potknięć w rodzaju sławnego „ry¬ 
baka plemiennego" z podstawki. 
Każda grupa zawodowa zilustrowana 
została kilkoma biografiami prawdzi¬ 
wych przedstawicieli danych zawodów 
żyjących w tamtych czasach - pomysł 
na medal, w końcu nie ma to jak dobry 
przykład. Dodatkowo, w sekcji tej auto¬ 
rzy przyjrzeli się umiejętnościom pod 
kątem lat dwudziestych, dzięki czemu 
graczom łatwiej zorientować się, na 
ile mogą sobie pozwolić odwołując 
się do swej wiedzy z dziedziny, dajmy 
na to, elektryki (czy nie łatwiej byłoby 
„bez prądu"?). 

Na pozostałych kartach „Podręcz¬ 
nika badacza tajemnic" znalazła się 
autentyczna galeria różności, w tym 
między innymi informacje o wszelkiego 
rodzaju instytucjach (naukowych i nie 
tylko), transporcie, broni i wiedzy są¬ 
downiczej. Ogółem jest to znakomite 
zwieńczenie naprawdę solidnie przy¬ 
gotowanego rozszerzenia, które po¬ 
winno usatysfakcjonować nawet naj¬ 
większych malkontentów. W zasadzie 
jedyne co można zarzucić owej książ¬ 
ce, to zbyt pobieżne potraktowanie 
tematu parapsychologii, którąjak są¬ 
dzę dałoby się przedstawić pokrótce 
tak, aby gracze prowadzący postacie 
siedzące w temacie mogli rzucić od 
czasu do czasu „fachowym" terminem, 
bez konieczności adaptowania na uży¬ 
tek własny bełkotu z horrorów Mas- 
tertona. Poza tym faktem, „Podręcznik 
badacza tajemnic" to stuprocentowy 
złoty medalista. Na Twoim miejscu 
zaopatrzyłbym się w egzemplarz bez 
względu na to, czy na codzień jesteś 
graczem, czy też Strażnikiem Tajemnic. 


Ocena: 9,5/10 


































ak co roku, lak itym nnć(n'¥^Sii 
czniowym publikujemy listę gier 0 | 
w roku poprzednim. Dla ułatwienia 


• Heretic 2 


CENA 


liśmy indeks na trzy grupy, które są i_ 

ciedleniem działów w naszym magazynie - 
Zapowiedzi, Recenzje oraz Rady i porady. Mamy 
nadzieje, że poniższy materiał pozwoli Wam szy¬ 
bko, łatwo i przyjemnie orientować się w 
tytułach roku 1998. 

redakcja 


ZAPOWIEDZI 


tytuł 


ly i jiorai 


lOth Planet 

03 

08 

Acsys 

07 

13 

Actua Soccer 3 

12 

11 

Actua Tennis 

04 

09 

Age of Empires 2 

09 

10 

Air Warrior 

02 

10 

Alien Earth 

02 

08 

Alien Intelligence 

09 

10 

Alien vs Predator 

09 

09 

Alpha Centauri 

07 

10 

Amen: The Awakening 

09 

09 

Anno 1602 

03 

11 

Apache Havoc 

11 

15 

Babylon 5 

12 

10 

Bajki 

05 

15 

Baldur’s Gate 

09 

08 

Battle of Britan 

11 

11 

Battle Zonę 

02 

12 

Beneath 

11 

10 

Blackstone Chronicles 

11 

13 

Blade 

04 

11 

Blood 2 

02 

09 

Blood 2 

09 

19 

Brood Wars 

12 

12 

Buggy 

07 

11 

C&C: Tiberian Sun 

09 

14 

Caveman Species 

02 

13 

Chill 

03 

13 

Civilization: Cali to power 

11 

13 

Close Combat 3 

12 

10 

Commandos: Behind Enemy Lines 

04 

12 

Commandos: Behind Enemy Lines 

06 

12 

Confirmed Kill 

03 

13 

Daikatana 

05 

10 

Daikatana 

09 

18 

Dawn of War 

09 

10 

Deathtrap Dungeon 

02 

10 

Descent: Freespace - The Great War 

06 

08 

Descent: Freespace - The Great War 

03 

09 

Desolate 

01 

08 

Dethkarz 

11 

14 

Devastator 

07 

12 

Diablo 2 

05 

14 

Die by the Sword 

02 

12 

Dominion 

03 

10 

Drakan 

06 

10 

Duke Nukem Forever 

05 

11 

Duke Nukem Forever 

09 

17 

Dune 2000 

02 

09 

Dune 2000 

04 

11 

Dungeon Keeper 2 

12 

08 

EarthWorm Jim 3D 

09 

12 

Eastern Front Mission Pack 

05 

12 

Emergency 

04 

11 

Fallout 2 

06 

11 

Finał Fantasy 7 

05 

13 

Force Commander 

06 

09 

Gamę, Net & Match 

04 

09 

Giants 

09 

15 

Golden Goal 

04 

09 

Grand Theft Auto 

01 

09 

Grand Touring 

11 

14 

Grim Fandango 

01 

10 

Half Life 

09 

17 

Half-Life Day One 

12 

14 

Hard Target 

01 

09 

Heavy Gear 2 

06 

10 


• Homeworld 

• Hopkins FBI 

• iF/A-18E Carrier Strike Crisis 

• Incoming 

• lntervention 

• iPanzer 44 

• Jagged Alliance 2 

• Jagged Alliance 2 

• Jet Fighter: Fuli Bum 

• Kingpin 

• KK’N’D 2 

• Klingon Honor Guard 

• Knights and Merchants 

• Lambda 

• Lander 

• Luftwaffe Commander 

• M.A.X. 2 

• Ml Tank Platoon 2 

• Malkari 

• Messiah 

• Micro Machines 3 

• Moto Racer 2 

• Motorhead 

• Myth 2: Soulblighter 

• North vs South 

• O.D.T. 

• Omikron 

• Outwars 

• Panzer Elites 

• People's General 

• Plague 

• Planescape Torment 

• Power Boat 

• Prax War 

• Pray 

• Prince of Persia 3D 

• Pył 

• Quake 

• Reah - tuż przed premierą 

• Reah 

• Redline Racer 

• Redneck Rampage Rides Again 

• Reflux 

• Relacja z targów ECTS Jesień ‘98 

• Requiem 

• Return to Krondor 

• Revenant 

• Revolt 

• Riot: Mobile Armor 

• Saboteur 

• Semper Fi 

• Sentinel Returns 

• Septera Core 

• Shadowmaster 

• Shadowpact 

• Shogo 

• SimCity 3000 

• Sin 

• Sin 

• Soulbringer 

• Spearhead 

• Starcraft - wersja beta 

• Starship Troopers 

• SU-27 Flanker 2.0 

• Tanktics 

• Test Drive Off Road 2 

• The Operational Art of War 

• The Settlers 3 

• Thief: The Dark Project 

• Third World 

• Tomb Raider 3 

• Total Annihilation: Kingdoms 

• Tribal Lorę 

• Turok 2: Seeds of Evil 

• Ultima: Ascension 

• V.O.T.E.R. Golem 

• Vangers 

• Vigilance 

• War of the Worlds 

• Warcraft Adventures 

• WarGames 

• Warhammer 40.000: Chaos Gate 
Wartom 


12 

10 

11 

14 

05 

15 

01 

08 

03 

10 

03 

12 

03 

10 

08 

15 

04 

10 

11 

15 

02 

08 

09 

19 

08 

13 

07 

10 

08 

14 

11 

11 

02 

13 

02 

11 

07 

12 

02 

11 

03 

09 

09 

13 

03 

09 

09 

13 

11 

11 

09 

11 

05 

14 

03 

12 

09 

15 

06 

09 

05 

09 

11 

09 

04 

08 

09 

11 

09 

16 

12 

09 

12 

13 

04 

12 

04 

13 

01 

09 

04 

08 

06 

13 

05 

13 

10 

08 

09 

19 

11 

09 

09 

08 

12 

11 

03 

08 

11 

15 

04 

10 

05 

13 

05 

11 

01 

10 

08 

14 

09 

19 

07 

08 

01 

11 

09 

18 

07 

13 

03 

12 

02 

14 

06 

11 

02 

08 

08 

15 

09 

12 

05 

12 

07 

11 

09 

18 

11 

12 

11 

10 

11 

12 

09 

13 

09 

12 

07 

09 

05 

12 

07 

12 

09 

19 

06 

10 

05 

10 

08 

12 

11 

13 

12 

09 


• Wing of Destiny 

► Wizardry 8 

• World Cup 98 

• World League Soccer ‘98 

> X-COM Interceptor 

• X-COM: Alliance 

• Xenocracy 

• X-Fire 








tytuł 


nr str 


• lOlst Ałftoome in Normandy 

• 688(1) Hunter/Killer 

• Actua Golf 2 

• Actua Ice Hockey 

• Actua Soccer 2 

• Aerial Racers 
© Age of Rock 

• Air Warrior 2 

© Andretti Racing 

• Anima 

© Arcade's Greatest Hits... 

© Armored Fist 2 

• Assimilation 

• Atlantis: The Lost Tales 
© Balance of Power 

© Balls of Steel 
© Banzai Bug 
© Barrage 
© Battlespire 
© Battlezone 

• Beast Wars - Transformers 

• Birthright: The Gorgon's Alliance 

• Black Dahlia 

• Blade of Destiny 

• Blade Runner 

• Blade 

• Broken Sword 2: The Smoking Mirror 

• Buccaneer 

• Bug Riders: The Race of Kings 

• Cart Precision Racing 

• Castrol Honda Superbike... 

• Caveland 

• Championship Manager 2 

• Championship Manager 97-98 
© Chessmaster 6000 

• Close Combat: A Bridge Too Far 

• Combat Chess 

• Commandos: Behind Enemy Lines 

• Conflict: Freespace - The Great War 

• Creatures 2 

• Croc, Legend of the Gobbos 

• Crusader: No Remorse 

• Cyberstorm 2 - Corporate Wars 

• Dark Earth 

• Dark Reign Expansion 

• Daytona USA Deluxe 

© Deadlock 2: Shrine Wars 

• Deathtrap Dungeon 

• Dementia: lt's a State of Mind 

• Destruction Derby 2 

• Die by the Sword 

• Doom 

• Double Agent 

• Dreams to Reality 

• Dune 2000 

• Earth 2140: Finał Conflict 

• Earthworm Jim 

• Eastern Front 

• Echelon 

• Emergency: Fighter for Life 

• Evidence: The Last Report 

• F.A. Premier League Football Manager 99 

• F/A-18 Korea 

• FI Racing Simulation 

• F-15 

• F-22 Air Dominance Fighter 

• Fade to Black 


r I r-J 


11 

24 


01 

40 


05 

35 


05 

36 


05 

36 


01 

45 


04 

44 


06 

35 


03 

37 


02 

39 


04 

37 


06 

34 


01 

45 


02 

28 


06 

22 


04 

34 


02 

40 


12 

30 


06 

40 


04 

22 


10 

40 


07 

26 


06 

14 


07 

32 


02 

16 


03 

44 


01 

24 


02 

38 


04 

42 


04 

31 


12 

38 


10 

42 


07 

45 


10 

41 


11 

34 


01 

34 


01 

40 


08 

16 


07 

18 


11 

28 


04 

35 


07 

34 


08 

38 


03 

20 


05 

43 


03 

41 


07 

28 


08 

20 


05 

39 


07 

36 


06 

30 


05 

45 


06 

43 


02 

34 


11 

20 


09 

35 


07 

41 


02 

37 


12 

32 


09 

28 


08 

40 


12 

36 


04 

28 


03 

36 

/ 

05 

32 

/ 

01 

18 

/ 

07 

34 

- 1 


— — 

--/ 

'•nu© f. 


h 

J. 

















































nr 

str 

• Fali Weiss 

10 

28 

• Fallout 

04 

14 

• Fields of Fire 

09 

41 

• FIFA '98: Road to World Cup 

01 

37 

• Fighting Force 

06 

33 

© Finał Doom 

07 

39 

• Finał Fantasy 7 

08 

26 

• Finał Liberation 

03 

26 

• Finał Odyssey 

02 

44 

• Flight Unlimited 2 

07 

24 

• Flying Corps Gold 

01 

43 

• Formula 1 '97 

06 

36 

• Forsaken 

06 

20 

• Foundation 

09 

44 

• Front Linę Fighters 

04 

43 

• Gamę, Net & Match 

08 

43 

• Genetic Species 

09 

45 

• Goosebumps: Attack of the Mutant 

03 

43 

• G-Police 

02 

35 

• Grand Theft Auto 

02 

20 

• Great Battles of Caesar 

12 

39 

• Grim Fandango 

12 

20 

• GunBee F-99 

11 

44 

• Hardwar 

12 

22 

© Harpoon 2 Admiral's Edition 

01 

41 

• Heart of Darkness 

11 

26 

• Heavy Gear 

03 

18 

• Hellfire 

04 

30 

• Hexen 2: Mission Pack 

05 

42 

• Hexplore 

11 

40 

• Hopkins FBI 

12 

26 

• iF/A-18E - Carrier Strike Fighter 

10 

38 

• iF22: Persian Gulf 

03 

42 

• Imperium Galactica 

07 

39 

• Incoming 

10 

26 

• Industry Giant 

09 

37 

• Insane Speedway 2 

09 

36 

• Interstate '76: Nitro Riders 

05 

42 

• iPanzer '44 

05 

26 

• Israeli Air Force 

12 

28 

• l-War 

01 

20 

• Jack Orlando 

03 

40 

• Jane’s Fighters Anthology 

03 

40 

• Johnny Herberfs Grand Prix Champ. 

12 

37 

• Joint Strike Fighter 

06 

28 

• Katharsis 

07 

37 

• Kick Off 98 

03 

34 

• KK'n'D 2: Krossfire 

10 

32 

• KK'n'D Xtreme 

02 

41 

© Knights and Merchants 

11 

30 

9 Książę i tchórz 

03 

32 

• Last Bronx 

04 

36 

• Liberation Day 

06 

26 

• Liga Polska Manager '98 

02 

42 

• Little Big Adventure 

07 

35 

• Lode Runner 2 

12 

42 

• Longbow 2 

03 

14 

• Lords of Magie 

05 

30 

• M.A.X. 2 

08 

28 

• MageSlayer 

01 

38 

• Man of War 

10 

34 

• Manx TT SuperBike 

02 

29 

• Maximum Force 

04 

40 

• Mayday 

12 

33 

• Mech Commander 

10 

18 

• Mega Morph 

07 

42 

• Mega Pack 3 

11 

42 

• Men in Black 

06 

42 

• Microsoft Golf 1998 Edition 

07 

30 

• Might & Magie 6 

08 

24 

• Mobile Warfare 

05 

44 

• Monster Truck 

05 

40 

© Monty Python's the Meaning of Life 

05 

38 

• Mortal Kombat 3 

07 

38 

• Mortal Kombat 4 

10 

24 

• Mortal Kombat Trilogy 

01 

42 

• Morton Strikes Back 

04 

44 

• Motorhead 

06 

37 

• Myst 

01 

44 

• Mysteries of the Sith 

04 

25 

• Myth: The Fallen Lords 

02 

22 

• NBA *99 

12 

35 

• NBA Action 98 

03 

39 

• NBA Live '98 

01 

36 



nr 

str 


tytuł 

nr 

str| 

• Nemesis 

06 

44 


• Total Annihilation: Battle Tactics 

12 

45 1 

• NHL '99 

12 

34 


• Tribal Ragę 

09 

42 1 

• Nightmare Creatures 

12 

44 

- 

• Trolls 

07 

43 i 

• Nowy Teenagent 

07 

37 


• Ultimate Race Pro 

05 

24 i 

• Nuclear Strike 

02 

32 


• Ultimate Strategy Archives 

12 

43 

• Oddworld: Abe's Odysee 

03 

30 


• Ultra Violent Worlds 

10 

45 

• Of Light & Darkness 

06 

24 


• Unreal 

07 

14 

• OnEscapee 

02 

45 


• USCF Chess 

08 

41 

• Operational Art of War 

09 

32 


• Vangers: One for the Road 

09 

34 

• Oscar 

07 

42 


• Virtua Cop 2 

02 

40 

• Outwars 

05 

41 


• Virtua Fighter 2 

03 

38 

• Panzer Commander 

07 

22 


• Virtual Karting 2 

11 

45 

• People's General 

11 

16 


• Virus 

01 

41 

• Perfect Assassin 

02 

32 


• Wacki: kosmiczna rozgrywka 

06 

41 

• Pinball Brain Damage 

08 

44 


• WarGames 

09 

40 P 

• Populous 2 

07 

35 


• Warhammer: Dark Omen 

05 

22 

• Populous: The Beginning 

12 

16 


• Whale's Voyage 

07 

43 

• Postał 

01 

31 


• Wing Commander 5: Prophecy 

02 

26 

• Powermonger 

07 

35 


• Wingnuts 

07 

44 

• Premier Collection 

06 

39 


• Winter Supersports 

07 

43 

• Project Paradise 

04 

40 


• World Cup '98 

06 

32 

• Puma World Football '98 

03 

35 


• World League Soccer '98 

08 

30 

• Ouake 

07 

38 


• Worms 2 

01 

22 

• Ouake 

08 

45 


• Wreckin Crew 

12 

45 

• Ouake 2 

01 

12 


• Wyspa 7 skarbów 

04 

41 

• Ouake 2: Mission Pack 1 

07 

29 


• X-COM: Interceptor 

08 

32 

• Ouake 2 Mission Pack: Ground Zero 

11 

38 


• Xenocracy 

08 

23 

• Oueen: The Eye 

08 

35 


• X-Files: The Gamę 

08 

34 

• Rayman Uczy Polaka i Matmy 

11 

40 


• Z.A.R. 

10 

39 

• Reah 

05 

20 


• Zagadki Iwa Leona 

06 

38 

• Rebellion 

• Redline Racer 

• Reflux 

04 

18 


• Zork Nemesis 

07 

40 

09 

26 




• Resident Evil 

01 

30 




• Rising Lands 

• Sanitarium 

08 

09 

42 

30 


RADY i PORADY 


• Sega Touring Car Championship 

03 

41 






tytuł 


str 

• Semper Fi 

05 

33 


nr 

• Sensible Soccer '98 

07 

31 





• Seven Kingdoms 

03 

28 


• Age of Empires 

03 

60 

• Shadows of the Empire 

02 

30 


• Atlantis: The Lost Tales 

03 

62 

• Shadows Over Riva 

07 

32 


• Black Dahlia 

07 

62 

• Shadow Warrior 

02 

36 


• Blade Runner 

05 

52 

• Shanghai: Dynasty 

10 

43 


• Blood Omen: Legacy of Kain 

02 

52 

• Sid Meier’s: Gettysburg! 

01 

26 


• Broken Sword 2 

04 

60 

• Simon the Sorcerer's: Puzzle Pack 

11 

42 


• Clash 

04 

57 

• Sixth Sense lnvestigation 

10 

44 


• Constructor 

01 

56 

• Smocze historie 

04 

41 


• Cyberstorm 2 

09 

55 

• Soldiers at War 

09 

20 


• Dark Earth 

04 

52 

• Space Hulk 2 

07 

33 


• Dark Omen 

08 

55 

• Spearhead 

11 

36 


• Dark Reign 

02 

55 

• Spec Ops 

06 

18 


• Deadlock 2: Shrine Wars 

10 

61 

• Spellcross: Ostatnia bitwa 

12 

40 


• Dune 2000 

11 

60 

• Spycraft: The Great Gamę 

07 

41 


• Earth 2140 

05 

56 

• Star Command Revolution 

04 

39 


• Fallout 

06 

52 

• Star Trail 

07 

32 


• Finał Fantasy 7 

10 

54 

• Star Trek: Generations 

01 

39 


• Finał Liberation 

06 

56 

• Star Trek: StarFIeet Academy 

05 

28 


• Grand Theft Auto 

05 

63 

• StarCraft 

05 

16 


• Heavy Gear 

04 

63 

• Stone Axe 

08 

39 


• Hexen 2 

01 

48 

Street Racer 

06 

45 


• Incubation 

08 

52 

• Streets of SimCity 

04 

42 


• Knights & Merchants 

12 

56 

• SubCulture 

03 

24 


• MDK 

02 

64 

• SWAT 2 

10 

30 


• MechCommander 

11 

52 

• Sword 

04 

45 


• Might & Magie 6 

11 

58 

• Take No Prisoners 

03 

33 


• Mysteries of the Sith 

06 

59 

• Target 

03 

22 


• Myth: The Fallen Lords 

05 

60 

• Team Apache 

09 

24 


• People's General 

12 

52 

• Tenka 

06 

41 


• Ouake 2 

03 

55 

• Test Drive 4 

04 

32 


• Reah 

07 

56 

• Tex Murphy: Overseer 

12 

24 


• Rebellion 

07 

52 

• The 5th Element 

12 

41 


• Sanitarium 

10 

58 

• The Curse of Monkey Island 

02 

24 


• Shadows Over Riva 

02 

58 

• The Deeper Dungeons 

03 

42 


• SpecOps 

09 

58 ; 

• The Golf Pro 

05 

34 


• Starcraft (cz. 1) 

07 

59 

• The Great Battles of Hannibal 

01 

32 


• Starcraft (cz. 2) 

08 

58 | 

• The House of the Dead 

09 

43 


• Team Apache 

12 

59 

• The Journeyman Project 3: Legacy of Time 04 

26 


• The Curse of Monkey Island 

03 

52 i 

• The Need for Speed 3 

10 

22 


• Total Annihilation 

05 

62 

• The Settlers 2 - Złota Edycja 

01 

43 


• Warlords 

01 

53 

• The Shadow of the 3rd Moon 

03 

45 


• Wing Commander 5: Prophecy 

04 

54 i 

• Toca: Touring Car Championship 

01 

28 


• X-COM: Interceptor 

09 

52 • 

• Tomb Raider 2 

01 

16 


• X-Files: The Gamę 

10 

52 

• Tonę Rebellion 

04 

38 






TB 




































OZNE ♦ S 


WYMIENIĘ 

Poszukuję gier na PC: Speedway Manager 98, 
Insane Speedway - w zamian oryginały: Star 
General, The War College, Kick Off 96 PL. oraz 
inne. Maciej Sadowski, ul. Kujawska 32/56, 
81-862 Sopot, tel. (058) 551-89-33 


Amigę 500, 1 MB RAM, modulator antenowy, 
20 dyskietek, mysz, joystick na PC 386, 8 MB 
RAM. CD ROM x 4, karta graficzna SVGA, karta 
muzyczna Sound Blaster. Możliwość dopłaty z mo¬ 
jej strony. Daniel Falkowski, ul. Kolejowa 287, 
34-650 Tymbark 


Gry na Gamę Boya: Legend of Zelda, Asterix 
i Obelix, Mario Land 2 na Lucky Lukę, Worms, 
Mortal Kombat 2 z czarami i fatality. Karol 
Strzelecki, ul. Ogrodowa 27, 75-504 Koszalin, 
tel. (094) 345-14-77 po godz. 19.00 


Amiga 500,1 MB RAM. monitor kolorowy 1084s., 
filtr, mysz, 2 joysticki, disk box, 16 oryginałów, 
33 dyskietki, pisma na PC 486 DX4,100 MHz, 
8 MB RAM, HDD od 500 MB, CD ROM x 8 (do¬ 
płata ok. 200 zł) lub sprzedam za 600 zł. Tomasz 
Ciesielski, ul. Ogrodowa 10, 86-022 Dobrcz, 
tel. (052) 381-89-86 po godz. 16.30 


Gry: Diablo Hellfire, Dungeon Keeper PL., Com- 
mandos, Starcraft, World Cup 98 na gry kar¬ 
ciane (najlepiej Kult lub MtG). Marcin Grze¬ 
gorczyk, ul. Powstańców Warszawy 1/45, 21- 
100 Lubartów, tel. (081) 855-68-68 


Gry: F/A - 18 Hornet, US Navy Fighters i A10 
Cuba! na Carmageddon, Destruction Derby 2, 
Clash, UFO 3 lub Heroes of Might & Magie 2. 

Mateusz Luterek, ul. Janowska 74a/38, 21-500 
Biała Podlaska, tel. (083) 343-52-25 ok. godz. 
19.00 


CD Action -10 sztuk (1997 rok) plus 200 kaset 
magnetofonowych wymienię na gry do Segi 
Mega Drive 2 i joystick. Kontakt listowny. Da¬ 
niel Kawka, ul. Słowackiego 5a/3, 72-400 Ka¬ 
mień Pomorski 


Gry na Amigę 1200: Kajko i Kokosz, Epic, 
Projekt Battlefield, Worms na Dune 2 lub inne 
strategie lub na używanego Gamę Boya z 1 grą. 

Krzysztof Sojda, Os. Nowy Glinnik5/21,97-205 
Tomaszów Mazowiecki, tel. (044) 71-03-758 
po godz. 16.00 



C64 + osprzęt. Cena 30 zł. Emil Grzeca, ul. 
Jagiellońska 22/4, 85-097 Bydgoszcz 


Procesor Pentium 200 bez MMX. Cena - do 150 zł. 

Ryszard Wierzbiński, ul. Koszalińska 16/64, 
85-714 Bydgoszcz, tel. (052) 3424424, 
(0601) 87-89-12, e-mail: rychu@idc.com.pl. 


Poszukuję komiksów z serii Spawn nr od 3/98 
do najnowszego oraz komiksy Wild cat’s. nr 
2/98. cena do 6 zł/szt. Kupię także książki z serii 
Gwiezdne Wojny Wydawnictwa AMBER. Krys¬ 
tian Luberda, ul. Kościelna 7, 88-320 Strzelno 


Konsolę PSX do 300 zł. Łukasz Szczepanik, ul. 
Sztygarska 3/15, 59-320 Polkowice, tel. (076) 
845-06-35, e-mail: corey0@friko5.onet.pl. 


Kupię gry na Amigę 500 z 1 MB RAM do 150 zł 
o tematyce sportowej. Jan Bielicki, ul. E. Plater 
15a/3, 84-300 Lębork 


Gry na Amigę 600: Dune 2, Terminator 2. Cena 
ok. 30 zł - do uzgodnienia. Rafał Ambroziak, ul. 
Ogrodowa 116,14-400 Pasłęk 


Elwira 1 - 20 zł, Crystals of Arborea - 20 zł, Eye 
of Beholder 3 - 20 zł lub wymienię na inne przy- 
godówki. Czesław Latusek, ul. Głogowska 36/25, 
40-661 Katowice 8 


Konsolę PSX, 1 pad. nieprzerobioną, może być 
bez gier, model SCPH5502. Cena - do 400 zł. 

Krzysztof Kuciapski. ul. Narutowicza 43/3.99-320 
Żychlin, tel. (024) 28-52-839 po godz. 17.00 


Kupię ŚGK nr 2/94 za ok. 3 zł. Adam Kochański. 
ul. Kawcza 44, 04-167 Warszawa, tel. (022) 
870-36-58 w środy po godz. 15.00 


Grę Grand Prix Manager 1 lub 2 po rozsądnej 
cenie (do 70 zł). Henryk Ćwiertka, ul. Metalow¬ 
ców 14/6, 34-120 Andrychów, tel. (033)75-29-11 


Intel Pentium 100 lub 120 w cenie 100 zł (do 
uzgodnienia) lub zamienię Pentium 75 za dopła¬ 
tą za wyżej wymieniony procesor. Oryginalną 
grę Quake kupię - do 40 zł. Tomasz Grzelaczak, 
ul. Zbrachlińska 6. 85-569 Bydgoszcz, tel. 
(052) 34-02-454 po godz. 15.00 

RÓŻNE 

Masz problem z przejściem gry? Jeśli tak - napisz. 
Posiadam rozwiązania i triki do gier na PC i Ami¬ 
gę! Cena: 1 zł/strona. Emil Grzeca, ul. Jagielloń¬ 
ska 22/4, 85-097 Bydgoszcz 


Nowy klub „Amiga". Jeżeli masz Amigę 500 lub 
CDTV - napisz, prześlij kopertę zwrotną ze znacz¬ 
kiem oraz dyskietkę. 100% odpowiedzi! Adam 
Brzęczek, ul. Dworcowa 5B/16, 99-100 Łęczyca, 
tel. (0114) 69-46 


Jaguar Klub - poszukujesz opisów, tipsów, gier 
na konsolę Jaguar - napisz lub zadzwoń. Grze¬ 
gorz Ajchler, ul. Janowicka 304, 43-512 Jano¬ 
wice, tel. (033) 112-655 w środy w godz. 
16.00-19.00 


Nawiążę kontakt z posiadaczami PC w celu wy¬ 
miany i sprzedaży gier. Chętnie współtworzyłbym 
gazetkę o PC. Michał Putyra, ul. Milewskiego 17, 
63-000 Środa Wlkp., tel. (061) 285-20-74 


Nawiążę kontakt z posiadaczami Segi Gamę 
Gear w celu wymiany i sprzedaży gier. Julek 
Felczak, ul. Partyzantów 2/11/1, 49-497 Pieka¬ 
ry Śl., tel. (032) 287-91-60 w godz. 14.00-16.30 
oprócz sobót i niedziel 


Nawiążę kontakt z posiadaczami Nintendo 64 w 
celu wymiany gier. Kupię książkę „Pielęgnice z 
jeziora Malawi" lub zamienię na pisma kompute¬ 
rowe: ŚGK, NEO, NEO Plus, SS. Paweł Kwie¬ 
ciński, Al. 1 Maja 5/36, 62-510 Konin, tel. 
(063) 243-70-35 


SPRZEDAM 

PSX, 2 pady, 2 gry - 600 zł; płyta główna z pro¬ 
cesorem AMD133 MHz, kartą graficzną Trident 

i 8 MB RAM - 200 zł. Tadeusz Chodakowski, ul. 
Kazimierza Wlk. 3/15, 48-232 Kędzierzyn 
Koźle, tel. (077) 837-112 


Gamę Boy Pocket, czarny, stan idealny, gwaran¬ 
cja, 4 gry (FIFA 97, FI-Race, Zelda, Summer Soc- 
cer), oryginalne pudełko, instrukcje itp. Cena - 
300 zł (do uzgodnienia). Paweł Osiński, ul. 
Lompy 27, 57-220 Ziębice 


Commodore 64, 2 klawiatury, 2 magnetofony, 
stacja dysków 1541, 600 gier na 13 kasetach 
i 12 dyskach, 3 cartridge, joystick, zasilacz, kable. 
Cena 280 zł (do uzgodnienia). Łukasz Rzedzicki, 
ul. Dziewanny 9/55,20-539 Lublin, tel. 527-59-92 
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CD ROM x 8 - 100 zł, procesor Intel Pentium 
133 + płyta główna + 16 MB EDO - 400 zł. Ceny 
do uzgodnienia. Sławomir Prokopiuk, ul. 
Młodopolska 11/10, 44-119 Gliwice, tel. (032) 
272-50-00 w. 51-54 


Amiga 500+ w bardzo dobrym stanie + mysz, 
joystick, czasopisma, książki, pudełko na dyski¬ 
etki. programy: X-Copy, DeLuxe Paint III, gry: 
Theme Park, North and South, Settlers. Cena - 

250 zl Bartosz Och, Katowice, tel. 206-57-63 


C64. magnetofon, ok. 20 kaset, zasilacz Black 
Box, literatura. 2 joysticki, kable, cena -100 zł. 

Gabriel Karbowski. Mały Głęboczek. 87-313 
Brzozie, tel. (511)354-08 


Oryginały: The Crow - Miasto Aniołów - 60 zł. 
Skaut Kwatermaster - 30 zł. Radosław Kowalik, 
ul. Norwida 16F/4m. 46-203 Kluczbork 


Uwaga! Okazja! Amiga 600,2 MB RAM, ok. 100 
dyskietek, monitor zielony z filtrem, mysz, 
podkładka, 2 joysticki, zasilacz - 350 zł. Walde¬ 
mar Wita, ul. Żorska 249, 43-188 Woszczyce 


Sony Playstation, przerobiona, memory card, 6 
gier: Tomb Raider 1 i 2, Duke Nukem, Gran Tu- 
rismo, Fighting Force, Sub - Zero Mythologies 
+ 2 dema. Cena - 800 zł (do uzgodnienia). Sebas¬ 
tian Sójka. ul. Modrakowa 44a/18, 85-864 Byd¬ 
goszcz. tel. (052) 345-00-59 po godz. 17.00 


Czasopisma: SS nr. 37,46-48.54. ŚGK nr 6,8/96, 
5,8,9,12/97,2/98; Gry Komputerowe nr 1.2/98; 
Amiga nr 5/97. Cena: do 3,50 zł/szt (w zależnoś¬ 
ci od numeru). Michał Łysik, ul. Kopernika 5. 
83-032 Pszczółki, tel. (058) 682-90-75 


Amiga 1200, 2 MB, mało używana, 75 dyskie¬ 
tek. Oryginały: Worms, Lion King, Soccer Kid; 
joystick, mysz, 4 pudełka na dyskietki, pokrywa 
na klawiaturę. Cena 900 zł (do uzgodnienia). Mi¬ 
chał Łysik, ul. Kopernika 5, 83-032 Pszczółki, 
tel. (058) 682-90-75 


Roczną konsolę Sony Playstation, przerobiona 
+ konwerter, karta pamięci, 2 pady Sony i 3 gry: 
Red Alert: Retaliation, N2), FI-97. Cena 650 zł. 

Marek Paszkowski, ul. Mickiewicza 26,11-300 
Biskupiec, tel. (089) 715-57-26 


Gry na Amigę 500: Lords of the Realm, King- 
Maker, SWOS 97, Ultimate Soccer Manager. 
Cena 15 zł/szt. Kupię kasetę grupy Scooter: And 
the Beat Goes On - zawsze aktualne. Łukasz 
Szyposzyński, ul. Szczecińska 87/9, 78-300 
Świdwin 


PC 386,40 MHz, FDD 5,25", CD ROM (Samsung), 
drukarka LCStar20, monitor kolor Siemens, 
klawiatura, mysz - 800 zł (do uzgodnienia). 

Grzegorz Zubaczyk, ul. Działkowa 12, 64-006 
Jerka, tel. grzecznościowy 51-78-481 


CB-Radio „President Herbert" + antena 0,5 fali 
+ zasilacz + okablowanie + książka. Stan dobry. 
Cena 400 zł (do uzgodnienia). Wiesław Kuliń¬ 
ski, Krzeszów, tel. (033) 74-81-84 


Gry na N64: Lylat Wars -150 zł, Extreme - G -150 zł, 
Star Wars Sote -150 zł. Daniel Nawrocki, ul. 
Jaracza 9/82,43-100 Tychy, tel. (032) 217-23-47 


Nintendo 64,2 joye, memory card, Rumbie Pack, 
1 gra, 10 wydań gazety NEO. Cena - 850 zł. Ja¬ 
cek Grądzielewski, Os. Stare Zegrze 183/6, 
61-249 Poznań, tel. (061) 879-67-61 


PC Pentium 75, 850 HDD, Cirrus Logic 1 MB, 
Sound Blaster 16, CD ROM x 2, 16 RAM EDO, 
FDD 1,44 MB, mini tower, mysz, CD ROM x 8 
Mitsumi - 900 zł. Leszek Pasek, ul. Wyczół¬ 
kowskiego 5/1, 66-400 Gorzów Wlkp, tel. 
(095) 729-04-73, (0601) 57-39-67 


PRZEDAM ♦ 


Oryginały (PC): POD, Cyberwar. Cena - 40 zł/szt. 
Pilne. Michał Siuda, Os. Orła Białego 74/53. 
61-251 Poznań, tel. (061) 87-96-289 


Pegasus, 2 joysticki, 2 pistolety, 2 zasilacze, 
anteny + przeł. anten. 5 gier Robocop, Double 
Dragon 3. Golden Axe 4. Indiana Jones, Mission 
Impossible). cena 130 zł lub do ustalenia. 

Daniel Wiatrowski, 72-212 Dębice 


PC 386 DX4, 8 MB RAM. HD 47 MB. CD ROM x 
8 Samsung, FDD 3,5“, karta graficzna VGA, 
mysz, klawiatura. Cena ok. 600 z* Krzysztof Gu- 
mieniak, ul. Orła Białego 11/1,11-040 Dobre 
Miasto, tel. (089) 61-63-014 


Pentium 233 MMX, 32 MB SDRAM. 545 MB 
HDD, S3Trio 64 - 2 MB, CD ROM x 8, karta mu¬ 
zyczna Aztech, klawiatura, mysz, płyta główna 
1030 ATX Intel, monitor 14“ Daewoo kolor, FDD 
1.44 MB. Cena 3300 zł. Krzysztof Maciejek. 
Os. 40-lecia 12B/5, 69-113 Górzyca, tel. 
(095) 759-11-21 


PSX, pad. gra - 450 zł. Pad Sony - 50 zł, Me¬ 
mory - 50 zł. memory 8 MB - 75 zł. RGB - 30 zł. 

Marcin Naglik, ul. Kościuszki 5/14. 62-800 
Kalisz, tel. (062) 57-79-72 


Amiga 500 (512 kb RAM. FDD 1,44 Panasonic) 

- 200 zł. Paweł Choma, ul. Kaspijska 2/30. 
02-760 Warszawa, tel. 642-50-81 


Amigę 1200, 200 dyskietek, 2 joysticki, cza¬ 
sopisma, stan bardzo dobry, cena - 650 zł. 
Jacek Kuberski, ul. Więźniów Oświęcimia 
49/14, 32-600 Oświęcim, tel. (033) 43-31-24 

Oryginał na PSX: Wipeout 2097 PAL - 80 zł. 
Stan bardzo dobry. (Cena do uzgodnienia). Arek 
Zub, ul. Zamoyskiego 32/16. 22-400 Zamość, 
tel. (084) 627-31-06 


Gamę Boy z czterema grami -130 zł (do uzgod¬ 
nienia). Sebastian Polak. ul. Klonowa 6c/33. 
32-511 Jaworzno, tel. (035) 752-69-32 


Płytę wraz z procesorem 233 MHz, Sound 
Blaster Pro. CD ROM. FDD 3.5". HDD 850 MB, 
karta graficzna S3Virge. 16 MB RAM, klawiatura, 
mysz - 1800 zł. Mikołaj Gruzec, ul. Własna 7, 
05-090 Raszyn, tel. (0603) 227-557 


PC 486 DX2 66 MHz, 8 MB RAM, HDD 330 MB, 
CD ROM, monitor kolor - 1000 zł. Włodzimierz 
Piasecki, 05-155 Leoncin, tel. 785-66-33 


Tomb Raider 2 (PSX, PAL) - 170 zł. Wojciech 
Sadowski, Plac Wolności 15/1, 57-120 Wiązów, 
tel. (071) 393-10-52 


PC Cyrix 6 x 86. 32 MB RAM, HDD 1,2 GB, CD 
ROM x 10, karta grafiki 2 MB + akcelerator Voo- 
Doo Rush, klawiatura, mysz. Stan bardzo dobry. 
Cena 2500 zł. Sebastian Jemioło, ul. Rzochow- 
ska 13. 39-300 Mielec, tel. (017) 582-81-97 


Amiga 500+, 1 MB RAM, monitor kolor 14" Com¬ 
modore 1084s., mysz przezroczysta, podkładka, 
2 joysticki, pokrywa, zasilacz, okablowanie, 
5 książek, 20 dysków, gry. Cena 600 zł. Krzysz¬ 
tof Stojak, Osice 62, 83-022 Suchy Dąb 


A600,1 MB, ok. 100 dyskietek, mysz, podkład¬ 
ka, 2 joysticki, 2 disk boxy, zasilacz, okablowa¬ 
nie, literatura, kilka oryginalnych gier, pokrywa. 
Stan bardzo dobry. Cena 400 zł. Robert Sobko- 
wiak, ul. Brzechwy 4/11/9, 41-941 Piekary Śl., 
tel. (032) 287-98-49 


Nintendo 64, polska instrukcja, kaseta video z 
demami gier, gazety o grach komputerowych, 
gra: Yoshi’s. Story i Rumbie Pak - 800 zł. Łukasz 
Szaja, ul. Konstytucji 3 Maja 23/6, 59-700 
Bolesławiec, tel. (075) 734-62-76 
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Sony PSX na gwarancji - stan idealny, 2 pady 
- 450 zł oraz gry: Rapid Racer - 100 zł oraz 
Night Marę Creatures -150 zł, Colony Wars -150 zł, 
Tekken 2 - 50 zł lub całość - 900 zł. Marcin 
Opulski, ul. Jaśminowa 15/1, 59-300 Lubin, 
tel. (076)842-70-98 


PC 486 DX4 100 MHz, 12 MB RAM, HDD 650 
MB, CD rom x 8 Sony, karta muzyczna, karta 
graficzna VGA, monitor Hyundai kolor 15“ + filtr, 
klawiatura, mysz, oprogramowanie, cena 1700 zł 
(do uzgodnienia). Kryspin Tomal, ul. Lelewela 
10/46. 38-400 Krosno, tel. (013) 432-57-54 


Oryginał na PC: X-Files -135 zł oraz grę fabu¬ 
larną Zew Cthulhu (podręcznik, dodatek Cthulhu 
1990 i kilkadziesiąt kart bohatera) - 60 zł (do 
uzgodnienia). Piotr Milewski, ul. Moniuszki 3/6 
kl. b/26, 59-220 Legnica, tel. (0602) 81-52-91 
w godz. 16.00-21.00, e-mail: pmzone@polbox.com 


Amiga 2000, monitor kolor Philips, mysz, joy¬ 
stick, klawiatura, disk box, 350 dyskietek, dru¬ 
karka MPS1230 i wszystkie kable. Cena - 1400 zł 
(do uzgodnienia). Przemysław Tymeczko, Chełm¬ 
sko 3, 66-340 Przytoczna 


Secret Service CD od numeru 37 do 50 oraz CD 
Action - cena 4 - 8 zł/szt. Archiwalne Gamblery 
(roczniki 94,95), TS - prawie wszystkie. Leszek 
Hiliński, ul. Cegielniana 8/1, 85-085 Bydgoszcz, 
tel. (052) 342-05-86 


Kompakty z czasopism - 100 zł/15 szt. Gratis 
oryginalna gra na PC: Strike Commander CD; 
konsolę, Mortal Kombat, 2 cartridge, 1 pad Star 
- Trek - 50 zł. Tomasz Leszczyński, ul. Sienkiewi¬ 
cza 5,18-230 Ciechanowiec, tel. (086) 77-14-19 


Amiga 500, 1 MB RAM, joystick, mysz, 70 
dyskietek, disk box. Cena - 350 zł. Andrzej 
Górliński, ul. Powstańców Wlkp. 34, 64-360 
Zbąszyń, tel. (068) 38-60-876 


C64II, zasilacz, magnetofon, ok. 20 kaset z gra¬ 
mi, kabel TV, moduł Bis Plus, pokrywa na klawia¬ 
turę, 2 joysticki, literatura - ok. 120 zł. Michał 
Strach, ul. Jakubowskiego 3/21,32-700 Boch¬ 
nia, tel. (014) 61-268-41 najlepiej w godzinach 
przedpołudniowych 


Gamę Boya z 34 grami - 300 zł lub wymienię na 
Segę Mega Drive z grą UMK - Ultimate, Mortal 
Kombat 3,2 padami, najlepiej z okolic Warszawy. 

Michał Farbiszewski, ul. Szwedzka 6, 03-420 
Warszawa, tel. (022) 619-05-84 


A600, 1 MB RAM, monitor kolor Philips 14“, 
filtr, 100 dyskietek, disk box, joystick, mysz, 
podkładka, pokrywa na klawiaturę. Stan dobry. 
Cena - 500 zł (do uzgodnienia). Michał Kowal¬ 
ski, ul. Amatorska 29, 93-420 Lodź, tel. (042) 
680-17-84 


Sony Playstation, przerobiona, karta pamięci, 
kabel NTSC, 3 gry, 2 pady. Cena 750 zł. Wła¬ 
dysław Lange. ul. Ćwiklińskiej 10/62, 92-508 
Łódź, tel. 673-10-71 


Sega Saturn + 4gry (Panzer D. Saga, Sega 
Rally, Dead or Alive (jap), X-Man (jap)), + 4 CD 
demo + 2 joypady. Cena ok. 599 zł. Leszek Lan¬ 
giewicz, ul. Wjazdowa 9, 63-842 Pudliszki, 
tel. (065) 573-85-84 


Amiga 1200, 2 MB RAM, monitor mono Philips, 
mysz, 2 joysticki, 50 dyskietek. Cena 900 zł (do 
uzgodnienia). Łukasz Kaczmarek, ul. Izy Zie¬ 
lińskiej 14/14, 96-300 Żyrardów, tel. (046) 
855-88-05 


Amiga CD32, joystick, joypad, 3 CD, kabel do 
telewizora, cena - 200 zł. Damian Bajer, ul. 
Wspólna 11 a/27, 41-200 Sosnowiec, tel. 
66-60-38 po godz. 15.00 


Oryginalne gry na PC CD: Forest Gump (3 CD) - 
130 zł, Dark Reign - 50 zł, Earth 2140 + misje - 
80 zł. Istnieje możliwość wymiany gier. Marcin 
Chorągwicki, Lostówka 14, 34-730 Mszana 
Dolna, tel. (018) 33-11-809 po godz. 19.00 


Nintendo 64 z TOP, Gear Rally i Mario 64 oraz 
monitorem kolorowym - 800 zł. Bez monitora - 

700 zł. Marcin Piersa, ul. Kowalskiego 6c/9, 
41-705 Ruda Śl. 5, tel. 240-42-95 po godz. 18.00 


CD ROM do A500/500+ + do A570 - 150 PLN, 
kupię koprocesor 68882PGA, Turbo do Amigi 
2000 GForce, pamięć FAST 8 MB do Amigi 
2000, ROM 31 do Al 200, ROM 30 do A500 lub 
wymienię. Jerzy Olesik, ul. Grunwaldzka 104/64, 
32-510 Jaworzno, tel. (035) 752-24-27, 
(0601)43-47-29 


Płytę główną Intel Triton VX + procesor 100 
MHz + 24 RAM - 400 zł oraz kieszeń Optimus 

- 38 zł. Damian Lipski, Ogorzelnik 57, 42-320 
Niegowa, tel. (090) 356-105 po godz. 16.00 


Oryginalną grę na PC: Nascar Racing 2 - 60 zł 
(do negocjacji) lub wymienię na Targeta. Mirek 
Dąbrowski, ul. Limanowskiego 13/11, 10-342 
Olsztyn, tel. (089) 535-72-09 


Czasopisma: Amiga 1/92-4/92,1/93-10/95 - 3 zł/szt. 
Reset CD 1/98-4 zł, Reset + CD 2/98 - 8 zł, 
Amigowiec 9-10/93, 1/94-4/95 - 3 zł/szt., PC 
World Komputer 11/95-11/97 - 5 zł/szt, SS 4-13 
2 zł/szt, CS 8,10-16-2 zł/szt, TS 31 -36 - 5 zł/szt, 
Gambler CD 1/96-8 zł, CD Action 4/96 - 8 zł, 
C&A 3/92 - 6/92, 9/92 - 1 zł/szt. Książki: Amiga 
- opis bibliotek -10 zł, A500 - MP - 20 zł. Romuald 
Burczyk, ul. Łączna 37b/15, 64-920 Piła, tel. 
(067) 214-13-32, e-mail: wayland@friko6.onet.pl. 


Amiga 1200, karta turbo Apollo 040 25 MHz, 16 
MB FAST RAM, HDD 540 MB, obudowa tower 
infinitive, zasilacz. Cena - 1700 zł. Mariusz Les- 
ner, ul. Majkowskiego 2, 84-230 Rumia, tel. 
671-47-36 


Amiga 1200 Magie, 6 MB RAM, monitor ko¬ 
lorowy, dyskietki, disk box, joystick, HD 2,5“, dru¬ 
karka igłowa, modem. Cena 1600 zł (możliwość 
negocjacji). Mateusz Gawra, Zembrzyce 443, 
34-210 Zembrzyce, tel. (033) 74-61-39 


Amiga 500, zasilacz, 2 joysticki, 2 myszy, po¬ 
krywa, 2 disk boxy, ok. 100 dyskietek, 3 orygi¬ 
nalne gry, kabel euro - 400 zł (do uzgodnienia) 
lub zamienię na PC 386 bez monitora. Atari 65XE, 

134 gry - 50 zł. Paweł Erdman, ul. Śniadeckich 2/4, 
64-920 Piła, tel. (067) 213-83-01 


Komiksy Thorgal: Kraina QA, Łucznicy, Alinoe. 
Cena 15 zł/szt lub 40 zł całość. Marcin Chu- 
dzikowski, ul. 9 Maja 6/5, 55-100 Trzebnica, 
tel. (071) 312-10-07 po godz. 20.00 


C64, stacja dysków, 2 joysticki, mysz, podkładka, 
disk box, 1 cartridge, 140 dysków, literatura, 
sys. Geos, dodatki. Cena 200 zł. Łukasz Chu¬ 
chała, ul. Wyzwolenia 31/22, 70-531 Szczecin, 
tel. 43-41-762 


Al 200, nowa mysz i joystick, podkładka, disk 
box, 90 dysków, literatura, czasopisma, dodatki. 
Cena 800 zł lub zamienię na Sony Playstation 
z paroma oryginalnymi grami. Łukasz Chucha¬ 
ła, ul. Wyzwolenia 31/22, 70-531 Szczecin, 
tel. 43-41-762 


Pegasusa IQ 502. Stan idealny, mało używany. 
3 cartridge, w tym Złota Piątka. Cena 200 zł. 

Łukasz Chuchała, ul. Wyzwolenia 31/22, 
70-531 Szczecin, tel. 43-41-762 


Oryginalną grę na Amigę Fumturatum (mało 
używana). Cena 29 zł. Łukasz Chuchała, ul. Wyz¬ 
wolenia 31/22, 70-531 Szczecin, tel. 43-41-762 


Monitor multisynchroniczny Commodore 1940, 
idealny do A1200/A4000. Cena - 350 zł. Piotr 
Włodarski, ul. Wańkowicza 23E/1, 75-445 Ko¬ 
szalin, tel. (0601) 78-13-54 


Gry na Amigę 500/600: Atlantyda -15 zł, Pinball 
Dreams -15 zł, Theme Park - 30 zł, Shadow- 
lands - 25 zł, Rotor -10 zł. Kamil Rutkowski, 
Nietuszkowo 21/3, 64-800 Chodzież, tel. 
(0604) 28-77-18 po godz. 15.00 


2 x 8 MB EDO RAM SIMM - 60 zł, CD ROM Teac 
512E (x 12) - 60 zł, płyty Cd PC World 
Komputer 6-12/97- 30 zł, płyty CHIP (97 rok) - 

40 zł. Sebastian Jańczak, ul. Wojska Polskie¬ 
go 27/5, 66-235 Torzym, tel. (068) 34-13-971 


Commodore 64,34 kasety, 3 cartridge, zasilacz, 
magnetofon, 2 joysticki - 299 zł. Gratis Gamę 
Boy z wbudowaną 1 grą na stałe - Super Mario 
+ walkman z radiem. Konrad Woźniak, ul. 
Karola Miarki 9/2, 47-100 Strzelce Op., tel. 
(077) 61-99-88 


Amiga 1200, 6 MB RAM, Turbo 42 MHz, 2 joye, 
100 dysków, mysz, zasilacz, literatura - 950 zł. 
Mini nadajnik UKF w pudełku zapałek z mikrofo¬ 
nem - 25 zł. Krzysztof Szymkowiak, ul. K. Wielkie¬ 
go 8/15, 89-100 Nakło, tel. (052) 385-20-10 


Amiga CDTV, 1 MB, przełącznik 500/CDTV, 
mysz, disk box, 2 CD. Cena - 350 zł (do uzgod¬ 
nienia). Karol Bieliński, ul. Brzozowa 29/45, 
85-154 Bydgoszcz, tel. 371-10-65 


Amiga 500,1 MB RAM, filtr, mysz, joy, monitor 
kolor, ponad 100 dyskietek, pokrywa na klawia¬ 
turę, 4 oryginalne programy edukacyjne, podkład¬ 
ka pod mysz. Cena 850 zł. Łukasz Pieprzycki, 
ul. Grunwaldzka 44/1, 60-786 Poznań, tel. 
(061) 86-75-561 po godz. 7.00 


Kartę dźwiękową Opti 931-15 PNP - 50 zł. 

Tomasz Dewódzki, ul. PCK 1/17,42-300 Myszków 


Amiga 500,1 MB RAM, monitor C1084s„ mysz, 
98 dyskietek. Cena 1000 zł (do uzgodnienia). 

Rafał Grabiec, ul. Wyspiańskiego 21/61, 39- 
400 Tarnobrzeg, tel. (015) 822-18-36 po godz. 
15.00 


Al200, 2 MB RAM, ok. 200 dyskietek, disk box, 
mysz, podkładka. 2 CD, VBS - 800 zł. Przemys¬ 
ław Pintera, ul. Łukaszyńska 15/43, 21-500 
Biała Podlaska 


PC 200 MMX, Asus TX97E, 32 MB RAM, FDD 
1,44, CD ROM (pilot), HDD 6,4 GB, 3DFx, S3Virge 
2/4 MB, SB Awe 64, klawiatura, mysz, joystick, 
mikrofon, cena - 3900 zł. Monitor 15“ Amiga 
M1538s. - 850 zł. Marian Grzegorzek, ul. Wiej¬ 
ska 39, 44-246 Palowice, tel. 036-43-17-523 


Gry na PSX: Need for Speed 2 -120 zł oraz Cool 
Boarders 2 -180 zł lub wymienię na inne. Arek 
Rędziak, ul. Dworcowa 36E/10, 64-410 Siera¬ 
ków, tel. (061) 29-53-017 wew. 307 


Wszystkie opisy gier z lat 93-96 oraz komiksy z 
serii Donald i Spółka numery: 1-6, 8-11, 22 
w dobrym stanie, cena 2 zł/szt. Radek Chołody, 
ul. Złota 81/32, 00-819 Warszawa 


Amiga 500+, monitor kolorowy 1084s., filtr, 
ponad 100 dyskietek, kabel do monitora, zasi¬ 
lacz, mysz, disk box, 2 joysticki, drukarka mo¬ 
zaikowa (bez kabla) D-100 gratis. Cena 600 zł. 

Tomasz Kowalczyk, ul. Struga 15A/1, 50-228 
Wrocław, tel. (071) 32-90-156 


Oryginały na Amigę (10-35 zł): Mistrz Polski 96, 
Kupiec, Legion, Heimdall, Prawo Krwi 2, Skaut, 
K-240, Gloom, Gunship 2000, Sabre Team, Peeny. 

Jan Kuczyński, ul. Bukowska 1/6, 62-062 Stry- 
kowo, tel. (061) 81-34-708 



Al 200, 10 MB RAM, HDD 540 MB, Turbo 
030/50 MHz, monitor kolor, 2 joysticki, mysz, 2 
disk boxy, 200 dysków, 2 płyty CD, oryginalne gry 
i programy (m. in. Skala, Ami - słownik), mnóstwo 
czasopism. Cena - 1890 zł. Jan Kuczyński, ul. 
Bukowska 1/6, 62-062 Strykowo, tel. (061) 
81-34-708 


Amiga 500,1 MB + zegar, ponad 100 dyskietek, 
mysz, 2 joysticki, kabel euro, zasilacz - 400 zł. 

Adam Małycha, ul. Warszawska 47, 46-320 
Praszka, tel. (034) 359-10-75 po godz. 15.00 


CD32, ProModule, FDD 3,5“, HD - 200 zł lub 
wymienię na HDD 650 MB lub inne propozycje. 

Daniel Szymański, ul. Szkolna 4, 96-500 So¬ 
chaczew 





Amiga 500,1 MB RAM, monitor mono NEC, 100 
dyskietek, oryginalna gra, programy z fizyki i geo¬ 
grafii, instrukcja obsługi, cena 600/650 z I (do uz¬ 
godnienia). Radek Stykowski, ul. Łojewska 28, 
03-392 Warszawa, tel. (022) 675-32-45 



Oryginalne gry na PC CD: Necrodome. Insane 
Speedway 97, Speedway Manager 98 - 50 zł/szt. 
Kupując wszystkie trzy otrzymasz grę gratis! 

Wojciech Hebel, os. XXX-lecia c/8. 64-810 
Kaczory 


C64, magnetofon, zasilacz, 2 cartridge, 20 kaset. 
Black Box, joysticki Skorpion, okablowanie, 
klawiatura, książka C64. Cena -100 zł (do ne¬ 
gocjacji). Daniel Kunacz, Łojki, ul. Piastów 4, 
42-280 Częstochowa 


Amiga 1200, M.-Tec 68030, 4 MB, 40 MHz, 100 
dysków, literatura, 2 joye. Cena 950 zł. Nadajnik 
UKF 300 m. w pudełku zapałek - 25 zł. Krzysztof 
Szymkowiak, ul. K. Wielkiego 8/15, 89-100 
Nakło, tel. (052) 385-20-10 


Uwaga! Okazja! C64, joystick, magnetofon, 
cztery oryginalne gry (m. in.Gwiezdny Kupiec, 
Gwiezdny Manager). Cena 100 zł. Tomasz 
Pasterski, ul. Pomorska 9, 78-200 Białogard, 
tel. 52-69 


SS, CD Action, PC World Computer, ŚGK, GK, 
Gambler CD, PCK, Reset, PCS, NEO, WWW, CHIP, 
Techno Party, SDuper Bravo Show 97 (2 CD), 
CD Action 5/98 (nierozpakowany) i inne. Ceny: 
bez CD od 80 gr/szt, z CD od 4 zł/szt. Rafał Buj¬ 
nowski, ul. Z. Augusta 15/4,16-300 Augustów, 
tel. 644-68-16 po godz. 17.00 


Segę Mega Drive, 2 joye, 3 gry (Sonic, Comix 
Zonę i Virtua Racer) - 190 zł lub gry osobno: 
20-60 zł. Sebastian Maciejewski, ul. Umińskie¬ 
go 24/18, 61-518 Poznań 5, tel. 061-833-98-04 


Amiga 500+, 1 MB, mysz, joistick, modulator, 
zasilacz, podkładka, 2 oryginalne gry, dyskietki, 
puidełka na dyski, książki. Cena - 350 zł (do 
uzgodnienia) oraz organy Thompsonie -150 zł. 

Michał Zieliński, ul. Łączna 1/4, 89-100 Nakło 


Sega Saturn, joypad, 2 płyty demo, 3 gry. Cena 
550 zł (możliwość negocjacji). Sylweriusz 
Bonisławski, ul. Nawrot 96a/1, 90-040 Łódź, 
tel. (042) 67-60-745 


6 gier na Segę Saturn: Alien Trilogy - 90 zł, Ray- 
man - 90 zł, Tomb Raider -110 zł, Euro 96 - 80 zł, 
Virtua Fighter -110 zł, Ultimate Mortal Kombat 

- 110 zł. Sylweriusz Bonisławski, ul. Nawrot 
96a/1, 90-040 Łódź, tel. (042) 67-60-745 


Komiksy: Superman, Batman, Spiderman, 
X-Men, Wydanie Specjalne, Mega Marvel, a tak¬ 
że gazety o koszykówce (m. in. Pro-Basket). Ce¬ 
ny komiksów od 2 zł/szt, koszykówski - 4 zł/szt. 
Stan bardzo dobry. Ewentualna przesyłka pocz¬ 
towa wliczona w cenę. Michał Mazur, ul. Jagiel¬ 
lońska 10/3, 57-256 Bardo 
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Amiga 500,1 MB, monitor kolor, pudełko dyskie¬ 
tek, czasopisma, kody do wielu gier. Super 
okazja, wszystko w bardzo dobrym stanie. Cena 
- 480 zł (do uzgodnienia). Tomek Choderny, 
Łódź, tel. (042) 688-86-14 


PC Pentium MMX, 225 MHz, 64 MB RAM, FDD 
1.4 MB, CD ROM x 24, HDD 3,6 GB, Monster 
3D, Sound Blaster Awe 64, monitor 15“, klawia¬ 
tura, mysz, grafika Miro 2000. Cena 4500,00 zł. 

Jakub Młynkowiak, ul. 5 Stycznia 25, 64-200 
Wolsztyn, tel. (0602) 442-850 


P.-166 MMX, 64 MB RAM, 1,7 GB HDD, 3 DFx, 
CD ROM x 8, karta grafiki SVGA 2 MB, SB Pro 
New Version, midi tower, mysz, klawiatura, 
monitor 15". Cena - 2500 zł. Bartek Andrzejak, 
tel. (061) 87-95-857 po godz. 20.00 


Akcelerator Cyber 3DFx 5000 VooDoo z 
gwarancją do 9. 1999 roku - 200 zł oraz CD z 
Gamblera nr 11 - 7 zł. Janek Biel, ul. Wolności 
520c/1, 41-806 Zabrze, tel. (032) 277-51-53 
po godz. 15.00 


Oryginalną grę na PC: Worms 2 - 80 zł. 
Wskaźnik laserowy + 9 końcówek + 12 baterii - 

70 zł. Bartłomiej Gajewski, Os. Manhattan 6/35, 
43-450 Ustroń, tel. (033) 54-32-09 



A600, 1 Mb, zasilacz, 2 joysticki, mysz, pod¬ 
kładka, 100 dyskietek, kilka oryginalnmych gier 
i programów, we tym: Lemmings, FIFA 95. Cena 

500 zł. Sławek Jędrysek, Pcim 734, 32-432 
Pcim, tel/fax: (012) 274-81-38 po godz. 18.00 


Amiga 500, monitor, mysz, joystick, 100 dyski¬ 
etek, pudełko, programy, gry, literatura. Cena - 
ok. 400 zł (do uzgodnienia). Roman Rutkowski, 
ul. Jelenia 20/8, 54-242 Wrocław, tel. (071) 
35-00-200 po godz. 16.00 


Nintendo 64 oraz gry: 1080 Snowboarding, In¬ 
ternational Super Star Soccer 64, Wave Racer 
64. Controller Pack - gratis. Cena 1000 zł. Grze¬ 
gorz Korejwo, Os. Brzozowe 8/28,11-702 Mrą¬ 
gowo 4, tel. (089) 741-82-48 


Monitor cyfrowy NEC 15", głośniki 260 W, obu¬ 
dowa midi, klawiatura, mysz, karta grafiki 
S3Virge 3D, karta muzyczna SB 16 Vibra, 
pamięć DIMM 16 MB, dyskietki, pudełko. Cena 
- 845 zł lub zamiana na PSX + 2-3 gry. Artur 
Rosin, ul. Krótka 35/47, 68-200 Żary 


A500,1 MB, modulator, 2 nowe joysticki, mysz, 
podkładka, 94 dyski, przełącznik z tune na CD, 
instrukcja po polsku i angielsku. Stan bardzo 
dobry. Cena 250 zł. Piotr Rybarczyk, Os. 
Wichrowe Wzgórze 34/18, 61-699 Poznań, tel. 
(061) 82-05-593 po godz. 20.00 


A600, 2 MB RAM, dodatkowa zewnętrzna stac¬ 
ja dysków, 60 MB HDD, ponad 100 dyskietek, 2 
myszki, 1 joystick, książki - 500 zł. Piotr 
Stankowski, ul. Władysława IV 7/52, 76-200 
Słupsk, tel. 438-349 


CD Gambler 12/97, 2/98,3/98,4/98,5/98,6/98, 
7/98. Każdy numer w cenie 8 zł. CD Gambler 
8/98, 9/98, 10/98 - każdy w cenie 9 zł. CD 
Gambler: 3/97, 6/97 - każdy w cenie 7 zł. 

Krzysztof Ząbek, ul. Frąckowskiego 13/26,76-200 
Słupsk, tel. (059) 44-37-91 po godz. 16.00 


Sony PSX, joypad, 2 CD demo, ewentualnie ory¬ 
ginalna gra Tekken 2 (wszystko w stanie ideal¬ 
nym) na gwarancji. Cena 750 zł. Mariusz Du- 
szeńko, Sady Dolne 3, 58-576 Sady Górne 


Amiga 500, 1 MB. dyskietki, myszka, 2 joys¬ 
ticki, zasilacz, kable. Cena ok. 300 zł lub zamie¬ 
nię na Playstation (z dopłatą z mojej strony). 

Marek Zając, ul. Gałczyńskiego 18/47, 43-300 
Bielsko - Biała, tel. (033) 14-20-21 - prosić Ha¬ 
linę Zając do godz. 14.00 w dni powszednie 


Sony Playstation przerobiona (PAL/NTSC), 
memory card, pad Sony. Cena 630 zł. Tomasz 
Czaja, ul. Migowska 39a, 80-287 Gdańsk, tel. 
(058) 345-56-84 


Gamę Boy Pocket niebieski z grą FI Race i torbą 

za 235 zł. Bartek Miś, ul. Parkowa 6, 05-090 
Raszyn, tel. 720-28-20 


PC P90 MHz, 16 MB EDO, FDD 1,44 MB, HDD 
2,1 GB, CD ROM x 24, S3Virge 4 MB, 3 DFx 
VooDoo 4 MB, Sound Blaster 16 bit, monitor 
14“ kolor, filtr, klawiatura, mysz - 1800 zł (do 
uzgodnienia) Piotr Płoszaj, ul. Szosa Lubicka 
162a/38, 87-100 Toruń, tel. (056) 645-61-95 


Oryginalne gry do GB: Alladyn, Molemania, 
Pang, The Battle of Limpus, Mickey Mouse 
- 40 zł/szt Lupę z podświetlaczem - 30 zł lub 
wymienię na oryginalne gry do PC: Diablo 
lub Carmageddon. Rafał Syryt, ul. Wojska 
Polskiego 40/60, 05-804 Pruszków, tel. (022) 
728-28-48 


Nintendo 64, 2 joypady, gry: Super Mario 64, 
Mario Cart 64, MRC. Stan dobry (mało używa¬ 
ny), oryginalne opakowanie). Cena 1000 zł 
(do negocjacji). Damian Korzec, ul. ZWM 4/9, 
32-540 Trzebinia, tel. (035) 61-21-319 w godz. 
16.00-22.00 


PC Pentium 133 MHz, 16 MB RAM, FDD 3,5“ 
Seagate, 1,6 GB HDD, S3Trio 64V+ 1 MB, CD 
ROM x 10, SB 16 PnP, głośniki 10W, mysz, kla¬ 
wiatura, Win 95. Cena 1500 PLN (do uzgodnie¬ 
nia). Adam Michalski, ul. Różana 2/16,15-669 
Białystok, tel. (085) 66-12-533 po godz. 18.00 


Grę Extreme Games (2 CD), ewentualnie wy¬ 
mienię na Duke Nukem 3D, Atomie lub Star 
Craft (oryginały). Cena 160 zł (do uzgodnienia). 
Pokryję koszty wysyłki. Jarosław Jagielski, ul. 
Drzewna 1/46, 87-700 Aleksandrów Kuj., tel. 
226-76 po godz. 18.30 


Amiga 500+, 1 MB RAM, pokrywa, 5 książek, 
monitor kolorowy Commodore 1084s. 14", za¬ 
silacz, 2 joysticki, mysz, podkładka, okablowanie, 
25 dysków, gra Jaguar XJ 220 (oryginał). Cena 

600 zł. Krzysztof Stojak, Osice 62, 83-022 
Suchy Dąb 


Akcelerator (dopalacz do karty) -130 zł (firma 
Matrox Millenium 3D). Wojciech Gradziński. 
ul. Powstańców Śl. 2/9, 59-900 Zgorzelec, 
tel. (075) 775-82-66 po godz. 19.00 


PC Pentium 100 MHz, 16 MB RAM, CD ROM x 
6, HDD 1080 MB, mini tower, FDD 1,44 MB, 
klawiatura, S3Virge 1 MB, Sound Blaster 16. 
Cena 1500 zł. Grzegorz Jurczyk, ul. Zwierzyniec¬ 
ka 22/4, 43-382 Bielsko Biała, tel. 183-580 


486 DX4/100 MHz, 16 MB RAM, HDD 1,7 GB, 
SVGA 1 MB, SB 16 PnP, CD ROM x 10, monitor 
kolor 15", FDD 1,44, obudowa, klawiatura, mysz, 
oprogramowanie. Cena do uzgodnienia - ok. 

1800 zł. Jarosław Nowaczyk, ul. Ostrzeszow- 
ska 30, 60-163 Poznań, tel. (061) 868-98-55 


A600, dyskietki z grami i programami, joystick, 
mysz, podkładka, pudełko na dyskietki, zasilacz 
- 250 zł lub całość zamienię na Amigę CD32. 

Paweł Milewski, ul. Szafera 22/2, 71-245 
Szczecin, tel. 439-11-01 


Playstation przerobiona, memory card, prze¬ 
wód NTSC, 2 joypady, 4 gry. Cena 750 zł, 

Władysław Lange, ul. Ćwiklińskiej 10/62, 
92-508 Łódź, tel. (042) 673-10-71 


NBA Live 98 - 100 zł, Diamond Monster 3D II 
8 MB - 700 zł, Tekken 2 - 70 zł, Microsoft Golf - 
40 zł, Sound Blaster Pro - 50 zł. Andrzej Ła- 
buński, ul. Fieldorfa 4a/7, 71-075 Szczecin, 
tel. (091) 48-56-827 


PC Pentium, 100 MHz, 16 MB RAM, 3,2 GB HDD, 
CD ROM x 24, klawiatura, mysz, monitor, gry: 
NHL 99, KKND 2. Carmageddon. Cena 2300 zł 
(do uzgodnienia). Sebastian Kwiatkowski, ul. Przy¬ 
rodników 10/4, 04-884 Warszawa, tel. (022) 
615-85-51 


AMD K5 PR 150, 48 MB RAM, HDD 1,3 GB, 
SVGA 1 MB. monitor 14" kolor, karta dźwięko¬ 
wa, akcelerator grafiki 3 DFx 4 MB, CD x 24, 
klawiatura, mysz, joystick, oprogramowanie, 
gwarancja do 18.07.1999 roku! Cena 1900 zł. 
Paweł Wiktor, Os. 700-lecia 14/30. 32-650 
Kęty, tel. (033)450-570 


PC PI 33 MHz, 16 MB EDO, HDD 3 GB, S3Virge 
2 MB, CD ROM x 16, karta dźwiękowa kom¬ 
patybilna z SB 16 bit, klawiatura Win 95, mysz, 
pad, monitor 14“ kolor. Cena 1450 zł. Mariusz 
Korgól, ul. Mickiewicza 6, 42-450 Łazy, tel. 
(032) 67-34-705, (0604) 815-745 


Ok. 20 numerów Świata Gier po 1,50 zł/szt 
+ koszt wysyłki. Marek Wypich, ul. Spado¬ 
chroniarzy 3/3, 42-546 Sosnowiec, tel. (032) 
501-439-302 


Pentium 200 MMX, 32 SD RAM, HDD 2,5 GB, 
CD ROM x 24, SVGA 4 MB, SB Pro, FDD, klaw¬ 
iatura, mysz. Gwarancja. Cena 1800 zł (do 
negocjacji). Bogusław Lipowiecki, Al. Nie¬ 
podległości 121/123 m. 7. 05-585 Warszawa, 
tel. (022) 68-27-434 


Pegasus, 5 cartridge, pistolet bez zasilacza. 
Cena 150 zł (do uzgodnienia). Adam Kochański, 
ul. Kawcza 44, 04-167 Warszawa, tel. (022) 
870-36-58 tylko w środy po godz. 15.00 


A600,1 MB, mysz, joystick, ok. 100 dyskietek, 
pudełko na dyski, oryginalne oprogramowanie, 
oryginalna gra, Populous 2. program do nauki 
języka niemieckiego i angielskiego, zasilacz, po¬ 
krywa. Cena 500 zł. Dariusz Wysocki, ul. Ciep¬ 
ła 4/1, 50-524 Wrocław 


Oryginalną grę Command & Conquer Red Alert 

za 100 zł. W. Gradziński, ul. Powstańców Śl. 
2/9, 59-900 Zgorzelec, tel. (075) 775-82-66 
po godz. 18.00 


Pentium II 350 MHz, 64 MB RAM, ASUS BX 
(100 MHz), HDD Quantum 7,6 GB EL, CD ROM 
x 32, karta grafiki Intel 730i 4 MB, VooDoo 2 12 
MB, Sound Blaster 128 PCI, Philips 15“. Cena 
4000 zł. Michał Wancerz, ul. Podleśna 10a/28, 
95-200 Pabianice, tel. (042) 214-74-40 


Amiga 1200, tower, HD 1700 MB, Turbo 030/40 
MHz, 10 MB RAM, CD ROM x 2, monitor 
C1085s. (kolor, stereo), 200 W zasilacz, 2 mysz¬ 
ki, 2 joypady, 200 dysków, 20 płyt CD, dodatki. 
Cena 1800 zł. Łukasz Siudziński, Segnowy 11/4, 
14-241 Ząbrowo, tel. 48-15-61 


Sega Saturn, 1 pad, kable (w tym euro), gra: 
Doom, Doom 2 lub zamienię na Amigę 1200 z 
wyposażeniem lub Amigę 500+/600 z pełnym 
wyposażeniem. Jakub Szozda, ul. Mikołajczy¬ 
ka 9/4, 35-208 Rzeszów, tel. (017) 863-52-34 


Pentium 233 MHz, 64 MB RAM, CD ROM x 32, 
HDD 3,2 GB, VooDoo 3DFx 4 MB, Virge DX/GX 
4 MB, nagrywarka Mitsumi, monitor kolor 
cyfrowy ARX, Sound Blaster Pro 16, kieszeń. 
Cena 4000 zł. Jarek Smutek, ul. Kowalczy¬ 
ka 4/8, 41-800 Zabrze, tel. (032) 278-18-83 


P. 200 MMX, 32 MB RAM, HDD 2,6 GB, FDD 
1,44 MB, Virge 3D 2 MB, SB 16 Vibra, CD ROM 
x 24, monitor 14“, głośniki 80 W, joystick, pad, 
oryginalne oprogramowanie (w tym Win 95). 
Cena 3050 zł (bez monitora 2600 zł). Cena 
do negocjacji. Łukasz Lachowski, ul. Woj¬ 
ska Polskiego 40/43, 09-500 Gostynin, tel. 
(0418) 35-54 


Al200 + M-Tec 030/28 MHz, 8 MB RAM, mon¬ 
itor kolor, filtr, joy Scorpion, zasilacz (230 W). 
50 x Magazyn Amiga, książki + 2 pełne boxy, 
gratis 400 dysków 5.25". Cena 1150 zł (do uz¬ 
godnienia). Mariusz Piniarski, ul. Warszaw¬ 
ska 34/4a, 62-200 Gniezno, tel. (066) 426-11-31 
po godz. 17.30 


PC 233 MMX, 32 MB RAM. HDD 2,5 GB. grafi¬ 
ka 2 MB + TV Out, CD ROM x 32. muzyka 16 bit. 
głośniki, mysz, klawiatura, 10 CD. joypad. gwa¬ 
rancja - 2100 zł lub zamienię na PSX + dopłata. 

Paweł Dziob, ul. Giedlarowa 69. 37-300 Leżajsk 


Amiga 500, 1 MB RAM, monitor kolorowy 
1084s., 2 joysticki, mysz, disk box, ok. 70 dys¬ 
kietek, literatura. Cena - 600 zł (do uzgodn er a 

Grzegorz Rędzia, ul. Wajdy 7/19, 40-175 Ka¬ 
towice, tel. (032) 203-49-42 


Gamę Boy z 3 grami - 100 zł oraz wszystkie 
numery Top Secret, SS do 47, ŚGK do 97 r. 
- 100 zł. oryginalną grę na PC Carmageddon 
+ Spłat Pack z patchem na VooDoo - 50 zł. 

Jarosław Szlempo. ul. Białostocka 10, 71-033 
Szczecin, tel. 48-35-429 


Secret Service: 43. 45, 54. 56, 58, 59, 60. 61 - 
3 zł/szt; ŚGK 1/97-12/97.1/98, 2/98, 7/98,9/98 
- 3 zł/szt. Komplet taniej. Tomasz Sura, ul. Ko¬ 
lejowa 4/5, 62-005 Owińska 


Pegasus, 2 joysticki, kabel zasilacz, pistolet, 
9 dyskietek - całość z 1995 roku. stan bardzo 
dobry, cena 150 zł. Gambler CD 6/97 - 5 zł plus 
koszt przesyłki, CDA10/97 + CD -12 Z' Łukasz 
Gardzielewski, ul. Leśna 2, 86-170 Nowe 


PC 486 DX4/1 00 MHz, 8 MB RAM, 540 HDD. 
SVGA, monitor 14“ SVGA kolor, CD ROM x 10, 
SB Pro, głośniki 60W, klawiatura, mysz, pad. 
Win 95 - 900 zł lub 1000Z zł (z 10 oryginalnymi 
grami) Łukasz Sobota, ul. Napierskiego 16. 
43-502 Czechowice - Dziedzice 


PC Pentium 133 MHz, CD ROM x 4, 16 MB 
RAM, monitor High Screen MS 1457 LE - II, 
głośniki Active 85. Cena ok. 2000 zł. Dominik 
Musielski, ul. Bolesława Prusa 8. 64-800 Cho¬ 
dzież, tel. (067) 28-20-506 


PC K6-2 266, ASUS, 32 MB RAM, FDD 1,44 
MB. HDD 6,4 GB, CD ROM (pilot) x 12, SB Awe 
64, 3 DFx, S3Virge 4 MB, mysz, klawiatura 
kieszeń HDD, midi ATX, joystick. Cena - 3600 zł 
Monitor 15" Amiga M1538s. - 850 zł. Marian 
Grzegorzek, ul. Wiejska 39, 44-246 Palowice, 
tel. (036) 43-17-523 


PC PI 50, 32 MB RAM, HDD 1,2 GB, CD ROM x 
8, karta dźwiękowa 3D, karta graficzna 64V 
1 MB, FDD 1,44 MB, monitor kolor cyfrowy 14". 
gry. oprogramowanie, głośniki, cena 3200 zł. 

Łukasz Kowalski, Os. Słowiańskie 10/5,74-300 
Myślibórz, tel. (095) 747-56-95 po godz. 15.00 


Oryginalne gry PC CD: Heroes of Might & Magie 
2 + Privateer - 90 zł, Dungeon Keeper (PL.), 
Mech Warrior 2, Command & Conquer + misje 
- 70 zł/szt, Space Buck, Reflux, Archimedean 
Dynasty - 50 zł/szt. Tomasz Misiuk, ul. Zamen¬ 
hofa 38/3, 65-186 Zielona Góra 


Commodore 64, stacja dysków C-1541 II, zasi¬ 
lacz, 4 joysticki, 15 kaset, 40 dyskietek, car¬ 
tridge: Finał II, Black Box, literatura, magneto¬ 
fon. Cena: 150 zł (do uzgodnienia). Piotr 
Augustyniak, ul. Pabianicka 74/76 m.64, 
93-548 Łódź, tel. (042) 640-26-39 


A500, 3 MB RAM, OS 3.0, złącze euro, modula¬ 
tor, mysz, joy, ok. 100 dysków z grami, literatu¬ 
ra, zasilacz impulsowy, pokrywa, mousepad, 
disk box, przełącznik CHIP/FAST. Cena - 500 zł. 

Michał Bruch, ul. Spokojna 14, 64-330 Opale¬ 
nica, tel. (061)44-74-609 
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DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 



ZAPRENUMERUJ 

Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 51,60 zł (8,60 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 93,60 zł (7,80 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
możesz być pewien, że: 

•- oszczędzisz pieniądze! 

» oszczędzisz czas! 

*■ nie przegapisz żadnego numeru! 

NIE ŁAM GŁOWY 

ZAMÓW ŚGK PROSTO 00 DOMU! 

Proponujemy Wam także zamieszczenie 
na łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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□ „Świata Gier Komputerowych” bez CD □ „Świata Gier Komputerowych” bez CD □ „Świata Gier Komputerowych” bez CD tm„Świata Gier Komputerowych” bez CD 
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ARCHIWALNE NUMERY 


i 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi¬ 
walne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione na 
blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK 
wynosi 4.50 zł, natomiast CD-ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię po¬ 
zycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. Na 
jednym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwal¬ 
nych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez cenę 
jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery 
archiwalne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni 
od daty otrzymania wpłaty. 

Reklamacje prosimy kierować do działu kolportażu 
tel: (0-22) 625-50-05 
w godz. 9 00 - 15 00 

ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH JEST OGRANICZONA. 

UWAGA! 




Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 

(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 















fpo V n r itezVch° rVS 

E&- 

meraty. _ 




iUj'ji4rVi' 




HOHSOLftCH 


OOOlkTW 


WORKSHOP 


konkurs 


HPERIUM 6W^* 

HE UST Bigi 

HE HARD 


fHUbJ 


IFIC 6 EHERM- 

IMNS i 

»al 

igjtf ' 


STAR GENERAL 


c CSTRT\CA 2 
ÓEAOIOCK 

mo-cuba 

riuv TROOPS 

. Sercalaws 


iuKT«0Vf' 










Rozwiązania, wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem konkursowym 
należy nadsyłać do dnia 04.02.1998 (decyduje data stempla pocztowego). 


Wśród autorów prawidłowych 
odpowiedzi zostaną rozloso¬ 
wane następujące nagrody: 


Nagroda Główna 


Bluza i T-shirt 
"Hopkins FBI" 

Gra Hopkins FBI 
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